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Hoy te vamos a contar una pequeña historia. 

Hace unos años, un chavo llegó a Club Nintendo. Quien lo 
hubiera escuchado en otro lado, hubiera pensado que estaba 
loco porque él quería programar un juego para Nintendo. 
Nosotros en la revista también pensamos que estaba loco, por 
eso decidimos luchar juntos por hacer ese sueño realidad. 
Pasó el tiempo, la revista creció, se volvió más trascendente, 

y logramos captar la atención de personas clave dentro y 
fuera de nuestro país. 

Fue entonces que el Sr. Teruhide Kikuchi creyó en esta locura 
y decidió apoyarla y, aunque lo contamos muy rápido, 
requirió de varios viajes a Seattle, muchos telefonazos, varios 
planes por escrito y finalmente logramos tener esa codiciada 
autorización. 

Ese loco es el Peke, quien ya ha estado desarrollando sus 
ideas, pero obviamente no puede solo, necesita chavos locos 
pero con gran dedicación, creativos pero con el conocimiento 
para desarrollar sus ideas, interesados por la experiencia más 
que por el dinero, apasionados por los videojuegos y seguros 
de que su capacidad puede competir en cualquier parte del 
mundo. 

Checa la sección Extra. Ahí encontrarás el anuncio donde 
Peke solicita a estos extraños seres para que lo 
apoyen. Tal vez tú seas uno de ellos o conozcas a 
alguien que lo sea. Una vez más 
necesitamos de ti. Recuerda que el futuro 
de los videojuegos en México depende 
de ti y de tu respuesta. 

Pronto te platicaremos sobre los 
avances y los planes que el Peke 
tiene para tu Super Nintendo. 


¡RIO 


: Nosotros consideramos a éste : 
- como un cartucho de colección, ' 


res promociones, sólo se incluía ; 
un cartucho de tipo comercial : 
(como Donkey Kong Country o : 
: Killer Instinct) que podías com- 

prar por separado; pero el juego 
que le prestaron a tu hermano : 
sólo se conseguía comprando : 
ese paquete. 

> 


m ta ER TREO E O O E NIN MAR 0 : 


. ¿ ¡Hola! ¿Cómo se la han pasado? ; 
ac quisiera ver si me : Espero que bien. Tengo algo que 


a de E ie ' decir acerca del juego de Super : 

-<artu- : Mario 64. Tiene buenas gráficas, so- : 

oe bid i nido, trama, música... en fin, te: 
incluído el juego de Super Ma- ¿trans un ambien 

rio World. Mi pregunta es: ¿Este : a nero: 

cartucho es original? Esto se los : 

- digo porque en el análisis que hi- : ¿y M 

pusieron a Mario me pareció 

- Cieron del título, mencionan que : muy chillona. ¿A poco Charles 

- sólo tiene 4 juegos (SMBI, SMB2, | Martiner tiene así la vocesita? Otra 


- SMB3 y The Lost levels). E 
pregunta que tengo y que ya les 
¡Se despiderisus lectoras. había hecho es: ¿El rombo que sale 
¿ en nuestra portada ¿se lo fusilaron ; 
26969 Christian García AlvarezlF.— a los Huicholes? en caso afirmativo 
A 
 Cuernavaca.Morelos Elia CarolinaArceW. 
-- __—— Í Guadalajara, Jalisco 


: ¿Recuerdas hace ya bastante 
| a que publicamos un re- : 
: portaje donde Charles Martinet : 
representaba a Mario con un ; 


mom...” 
e. 


E ese entonces a Shigeru Miyamo- ' 


a / . timbre de voz de Charles para : 

¿usarlo en Mario, pero el próxi- 

or mo juego en el que Mario ha- 

que mencionas, es que se trata. blaría no fue sino Super Mario : 

de un juego que se fabricó espe-  ág:sin embargo Miyamoto le pi. 

> cialmente para uno de los tan- dió a Martinet que hiciera su ; 
A 


Lo que 


día el SNES hace algunos años. : 


E puesianí otros caLtA H6antaO 


: había sentido antes en ningún vi- : E 
deojuego, sin embargo la voz que : 


' equipo SGI en los CES? Desde 


: to le había gustado mucho el | 


voz un poco más aguda para 
que se oyera tipo “Cartoon” o 
de caricatura (es por eso que se 
oye como lo mencionas en tu 
; carta). Realmente nos sorpren- 

dió lo que mencionas sobre el 
: rombo de la revista, pues no sa- 
bíamos que podía llegar a tener 
relación alguna. Ese rombo se 
: escogió porque era fácil de 
: identificar por los lectores y los 
: colores los seleccionaron los di- 


EN .señadores, pero nada más. 
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| : Editorial de Club Nintendo: Gra- 
cias a su revista he logrado termi- 
: nar el juego de Donkey Kong Land 
¡ antes de lo previsto, pero tengo 


Lolrandrcnos 


: una pregunta ¿podrían poner los 
: trucos y los objetos de “The Le 
: gend of Zelda” para GB) Es que 2 
: amigos y yo nos trabamos en este 
: juego y en el de SNES. 


Steffen Hess 26996 


Luis Ignacio Pérez Cano 26919 


eranannnnnpnnoccnracinno 


Guillermo G.Andrade 
Coatzacoalcos, Veracruz 


- Aunque no lo creas y aún des- 
: pués de haber repetido infor- 
: mación de este juego, ya en una 
ocasión, hay lectores que siguen 
teniendo muchas dudas en estos 
títulos. Por lo pronto te pode- 
: mos decir que para el número 
: de Junio estamos preparando 
un especial con los juegos que 
fueron relanzados por Nintendo 
: para el SNES y GB, porque son 
¡ clásicos y entre ellos daremos 
E : algunos tips de “The Legend of 
: Zelda: Link's Awakening” para 
: GB. Así que si tienes dudas de 
este juego, no te pierdas nuestro 
: siguiente Ea 


A 


E Ea 


Señores ¿qué rayos pasa con nues- : 
tra revista? Estoy hojeando el nú- : 
mero de Marzo que salió hoy : 
(07/03/97). También les puedo de- ; 
- cir que he notado. algunos proble- 

: mas. y quisiera ennumerárselos: 
1) El editorial ya tiene un año que ; 
lo das a la mitad de la hoja. 
que e en € el editorial es don- : 
titud de cada re- ¿ 


o quiere > decir que su ac- 


pain 3 En dl Dr Mario. yav 


A 


- color mostaza. No pensé que ya ha- 
a 
a —bían pasado esa barrera. 


ap 


e 


Mas 


MEE ternational Superstar Soccer de 
- Luxe N64, en la lista de Los Gran- : 
des si ni siquiera ha salido? 
> su 4) Ya no hacen reuniones con los 
SS 'videojugadores para preguntar so- 


ls 


bre la revista como lo. hacían : an- 
ctitud ya es otra y : 


ds es, Sí claro, sl 1 


están seguros de sí mismos, pero 


o no están Sl a se 


e 


jaa GABRIEL CORTEZ . SALAZ 


- 


Re - Valle de Chalco, E Edo. de México 


a: 


Lerida = 2 


Bien, si tE el editorial ya te: 

pS - habrás enterado de lo q que pen- 
Samos sobre los retrasos, te pro- ; 
| metemos que 1 estamos traba- : 


" a estan 


dv 


Ay EA Jena eso. Sobre los otros : 


“puntos te. podemos comentar 
que: 1) “Nosotros no. creemos 


> 7 ob 


; a la cas 


a 


Fw 


lA EE se 


A 


as H 6 


po ón silos 
cambios los hicimos ¡ para que la 
AS revista no cayera en lo monóto- 
AL (como ssl mencionas en tu 
5 carta). 2 ) Volvimos a ese color 
(que por lo visto, al único que el 
usta es a Gust Gustavo) porque al 


Usar el arte en sobres, algunas 
Pron negras y es con pt 


Es A 


Ea? 


volvieron a su ; 


3) ¿Por qué tienen el juego de In- 


de tarios, me permito hacerles las si- 


tores pueden escribir para ver: 
; qué hacemos al respecto ¿man- : 


tenemos ese color? ¿le ponemos : 


: blanco? ¿qué color crees que : 


pueda quedar bien ahí? 3) Has- 
¿ ta la pregunta es necia: Es una : 


: de nuestras típicas, obligatorias : 


; e infalibles equivocaciones que ; 
: acompañan a cada revista. 4) El ; 


; problema con esas reuniones es : 
; que a muchos de los asistentes ; 


LS 


¡les entraba un poco de “pánico 
escénico” y no se atrevían a de- ; 
: cirnos al 100% lo « que pensaban, q 
: por miedo a que nos fuéramos a : 


enojar. Hemos visto que el me- 
jor medio para hacer llegar 
a ideas que nos sirven de mucho a 
: nosotros son cartas como la tu- 
: ya, tal como lo mencionamos en 
el editorial del número anterior. 


timados amigos, no recordando 


: Esti 
¿si ya les había hecho estos comen- 


¿ gulentes sugerencias: Ustedes que 
tienen la facilidad ¿por qué no pu- 


¿blica números especiales con tips, : : 


: mapas, passwords de los libros que 


luego anuncian en los manuales de : 
: los juegos? (como el de Chrono : ¿ 
: Trigger). ¿Por qué no hacen con- : 
cursos cuyos premios sean gorras : 
lo) sudaderas? como la de Gus don- ; E 
tiene a Mario en distintas. posi- E 


de 
ciones. También quiero decirles lo 


a da 


molesto que estoy, ya 


pS 


ta se ha concentrado en analizar 


A 


los movimientos, combos y cómo ¿ 


hablan de ¡ juegos como DKC, pues : 
llegan a ocupar en esto hasta el : 


aunque no sea editor de Club Nin- ¿ 
tendo, ni mucho menos me pagan : 
por e eso. Sa 


JEDI E 
México, D.F. 


que la revis- ¿ 


pelear con todos los. personajes de i 
muchos juegos de pelea, (o) cuando - E 


80% de la revista. Y esto lo digo 


Puedes considerar a esta revista 


E como auxiliar del videojugador 


y como sabes, en cada número 
: publicamos tips como si se tra- 
taran de los libros especiales 
que mencionas, sólo que noso- 
tros lo hacemos con juegos que 
causan muchas dudas. Ya con 


; anterioridad hemos querido ha- 


cer concursos pero es muy com- 
: plicado, primero por los permi- 
sos con Gobernación (que a fi- 
nal de cuentas es lo de menos) y 
después por los premios, pues 
hemos querido que sean cosas 
que sólo así las consigas (como 
las camisas) y que no puedas 
comprar en alguna tienda. 
Cuando nosotros hablamos mu- 
cho de un juego, es porque mu- 
chos lectores así nos lo piden en 
sus cartas. En fin, todos los que 
mandan sus sugerencias son edi- 
tores, pues tú decides qué va y 
qué no, de esta tu revista. 
z + 


Hoy les escribo para para hacerles 
una sugerencia ¿por qué no hacen 
: el Dr. Mario | ó 2 páginas más 
grande para poderles responder a 
todos los que envían sus cartas? 


Darmidn Yu Kio Romero 
México, D.F. 
El número de páginas varía 
mensualmente y dependiendo 
: de si hay mucha cartas o no, es 
: el número de páginas que d dedi- 
camos a esta sección, aunque 
como habrás notado, en los últi- 
mos meses esta sección tiene un 
; promedio de 4. 
A IS 


= 


¡pe $ 


AS 
.£ 
Y = 


: Un cordial saludo a todo el staff de 


IA q Club Nintendo. Pasando a otro 
¿ asunto, al leer el número de CN 
: Año 6 No. 2 pág. 31 me llamó la 
: atención que los gráficos de Dra- 


: gon Knight 4, sobre todo la chava 


UNICO CENTRO 


cas MAMMA 41H! y 


AUTORIZADO PARA LA REPUBLICA MEXICANA 


l M CEN> 
S NN do É WA 


FACTORY 


¡ * Sólo Luigi te garantiza las 
| reparaciones utilizando partes 
| originales. 


| 
_¡,* No te dejes engañar por 


ú Wa Me ” AAA 4 1 talleres que sólo utilizan el logo 
Y 2 = >) a 7, 


| de|Nintendo, pero no partes 
Y Bm originales. 

+ Si presen- 
tas tu nota 
de compra 
en México y 
Y tu garantía 

vigente (| año) 
tu reparación 
será sin cargo. 


| 
| 
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| * De provincia llámanos por 
¡ teléfono o manda tu equipo 


nos comunicamos contigo 
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| productos originales. 


HAMBURGO + 10 COL. JUAREZ 


ENTRE BERLIN Y DINAMARCA 
TEL: 535-20-90 


que aparece en el primer cuadro 


se parece mucho a “Anahis” de 


Magic Knight Rayearth. ¿Tiene al- 


guna relación? el título tiene cierto : 


parecido ¿o es pura coincidencia? 


E Vega 4» BALTISTA 


Atlixco, Puebla 


Knight Rayearth está desarro- 


llado por un equipo de dibujan- : 
nombre 
“Clamp” (todas mujeres) y los 
diseños de Dragon Knight 4 per- : 
tenecen al equipo de arte de la ; 
compañía Elf, muy popular : 
también en ese país por sus jue- : 


tes en Japón de 


gos para computadora. 
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Esta es la primera vez que les es- : 
cribo y lo hago para felicitarlos por 
la revista. Después de la sección de 
flores y alabanzas, quiero hacerles : 
algunas preguntas y comentarios: : 
¿Qué pasó con los anuncios publi- 
citarios de Mario Kart 64 que po- ; 
demos observar por ejemplo en el : 
CN Año 6 No. | páginas 7 y 9 : 
(Marioro, Luigip, Yoshil y Koop- : 
year). ¿Antes de comprar mi N64, 
en una tienda observé un juegazo ; 
de Fútbol para otro sistema llama- : 
do Adidas Power Soccer (o algo : 
así), la pregunta es ¿el juego de Ko- : 
nami es tan bueno como el que les : 
menciono? ¿Para cuándo saldrá es- ¿ 


te título en América? 


RrúL lua Carso 


Guadalajara, Jalisco 


La respuesta que nos dieron en : 
NOA sobre los anuncios fue la : 
siguiente (más o menos) “El : 
anuncio de Marioro fue removi- : 
do porque aquí (EU) hay leyes E 
muy estrictas en contra del ta- : 
baquismo y como se sabe, este 


: juego llega a muchos menores 
de edad... sobre los otros anun- : 
: cios se tomó la decisión de reti- : 
: rarlos porque no sabíamos co- : 
: mo iban a tomarlo las compa- 
: fas aludidas”. Tendremos que 
: ser sinceros contigo: El juego de 
International Superstar Soccer 
: 64 no es tan bueno como el que 
No eres la primera persona que 
nos pregunta eso. Realmente no 
hay ninguna relación entre es- : 
tos 2 conceptos, ya que Magic : 


tú mencionas... es muchísimas 


por aquí. 


Traer títulos para el mercado lati- 
no debe ser muy costoso (qué de- 
ducción tan innecesaria), así que 


Alfredo Froylán Silva 
Montemorelos, N.L. 


gadores quieran, de lo contrario 


$ 


único que hace deducciones in- 
necesarias). Realmente lo único 
que se ahorra uno en estos ca- 
sos es lo de la traducción, pues 


: de cualquier forma hay que pa- 
E gar los costos de producción a 
: NOA para hacer los juegos. Una 
: cuestión importante es que el 
: equipo no se compró para pro- 
: gramar y adaptar juegos sola- 
veces mejor y lo podremos ver E 
en menos de un par de meses : 


mente, pues hay varios proyec- 
tos en puerta muy interesantes, 


: como el de usar tu SNES para 
: poder conectarte a.... ¡Ups! casi 
: mencionamos algo que se supo- 


ne es “Top Secret”, pero en 
cuanto haya más información 
te la daremos a conocer, pues es 
algo muy bueno. 
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¡Qué tal amigos de Club Ninten- 
do! les escribo para ver si me con- 


: testan una duda: se venderán los 
: Controller Pack para el N64 de 
: colores tal como pasa con los con- 
: Saludos a todos en NUESTRA re- : 
vista, la cual está cada día mejor : 
(aunque hablan mucho del N64, : 
¿no?) Ahora quisiera hacerles las : 
tradicionales preguntas y sugeren- : 
cias: Ahora que Gamela ya tiene el 
equipo para programar juegos, qui- E 
siera saber qué criterio usarán pa- : 
ra traer juegos o programarlos. : 


troles para este sistema? 


Jose Ternarbo +dóPez Soyo 
Pachuca, Hidalgo 


Hasta el momento, Nintendo no 
tiene planeado sacar los Con- 
troller Packs de diferentes colo- 
res y el único que podrás encon- 


: trar es el clásico gris. Algunas 
E compañías han producido estos 
: aditamentos de manera no ofi- 
me gustaría saber si en verdad to- : 
man en cuenta las cartas de los : 
lectores o preferirán irse a la segu- : 
: ra con juegos como los de Soccer. 
: Otra de mis dudas es que si con : 
: esto se suprimen los gastos de : 
: producción y traducción. 


cial y estos sí vienen de colores, 
pero no tienen garantía, así que 
tú sabes si te arriesgas a com- 


: prarlos... 


$ 


; Qué tal amigos lectores y a los que 
: hacen posible la publicación de es- 
: ta revista. Tengo un par de dudas 
que quisiera me resuelvan. La pri- 
: mera es que si los cartuchos (NES, 
Básicamente, la idea es la de ; SNES, GB y N64) sufren fallas o 


producir títulos que los videoju- : 


descomposturas secundarias al 


: realizar los trucos o Bugs que pu- 
no se venderían (tú no eres el ; 


blican en la revista. Yo ya tuve la 


oportunidad de jugar Street Figh- : 
ter Ill para Arcade y me gustó mu- : 
chísimo, pero en el local donde lo : 
tenían, noté que había un CD con : 
los personajes de este juego en la : 
portada y mi pregunta es que si es- 
te CD tiene la música del juego o : 


qué onda. 


Daniel Alfredo Zapata 
Puebla, Puebla 


Realmente no hay ningún pro- : 
blema al ejecutar los trucos, : 
pues para algo están programa- : 
dos y también los Bugs, pues co- : 
mo se comentó en su ocasión, : 
estos son defectos del programa 
que están almacenando en los : 
ROMs del cartucho y no lo fas- : 
tidian de ninguna manera. El ; 
juego de Arcade Street Fighter : 
Ill así como Red Earth, de la : 
compañía Capcom, están basa- : 
dos en su nuevo sistema deno- : 
minado CPS lIl. Una de las par- : 
ticularidades de este sistema es ' 
que usa un lector de CD ROMs. 
Nosotros tuvimos la oportuni- : 
dad de ver funcionar SF lll inter- : 
namente y vimos que de este : 
juego sólo se leen datos cuando 
se prende la máquina y nada : 
más. Seguramente la caja del : 
CD que viste, es en donde se : 


guarda el disco del sistema. 
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¡Hola! los felicitamos por su mara- : 
villosa revista (la adulación, como 
siempre) y aprovechando, quisiéra- : 
mos saber ¿cuánto tiempo puede ; 


estar prendido el N64 sin que le 
afecte? 


Kiddy, El Barto y Dixie 
Amecameca, Edo. de México 


Cuando se está diseñando un : 
sistema, así como aditamentos y : 
todo lo que tenga que ver con el : 
“Hardware” (¡Huy! qué técni- : 
cos) de los videojuegos, se hace E 


pensando que los usuarios lo so- : 
meterán a uso rudo, por eso no ; 
hay demasiado problema en: 
que tengas por mucho tiempo : 
prendidos tus equipos como el : 
N64 o el SNES y el NES aunque : 
se calienten los componentes, : 
: pues esto es natural. Como : 
: ejemplo te podemos decir que ; 
: tanto los N64 y los SNES que : 
; tenemos en la redacción, están E 
: prendidos un promedio de 6 ho- ; 
ras diarias y no hemos tenido : 
problemas. Lo que sí te reco- : 
mendamos es que no los tengas : 
en lugares muy encerrados o cu- : 
biertos a la hora de estar usán- E 
dolos, pues con esto si se pue- : 
: mamos que las negociaciones 
; para traer estos juegos se ha- 
: bían estancado... y desafortuna- 
¡Hola cuates!, en algunos juegos de E 
N64 viene en la pantalla de opcio- : 
nes que puedes cambiar el sonido 
a Stereo, Mono y Headphones (au- : 
difonos). ¿En donde se conectan : 
¡ que con la onda de la progra- 
: mación - y reprogramación- de 
: los juegos en este país, se logre 
: avanzar más en este aspecto. 


den llegar a dañar. 
9 


estos últimos? 


Paul Reynaund 
Chihuahua, Chihuahua |F 


No es que el N64 tenga una co- ; 
nexión para audífonos, lo que 
pasa es que si conectas tu siste- : 
ma a un equipo de sonido y a su : 
: vez, a éste le conectas unos au- ; 
: dífonos, con esta opción podrás : 
: hacer que algunos sonidos ba- : 
jen su intensidad para que no te E 
molesten. Si activas la opción de ' 
Headphone teniendo tu N64 : 
conectado al televisor, el sonido : 
: será como el de la función de : 
: Stereo. 


MU 


LISTEN TO MUSIC_» | 0 


¿Qué onda compadres de CN? 
¿por qué nunca contestan mis car- 
tas? que se me hace que ni se to- 
man la molestia de leerlas (y eso 
que nos cuesta mucho trabajo es- 
cribirlas). En la revista Año 5 No. | 
mencionan que iban a hablar con 
Bandai para lo del juego de Sailor 
Moon ¿se puede saber qué pasó, 
junto con el Dragon Ball? Eso es 
porque somos muchas (y muchos) 
que queremos saber qué onda con 
ese juego. 


Milk 
Naucalpan, Edo de Mexico 


Hace no mucho tiempo mencio- 


damente siguen así. De cual- 
quier forma nosotros no quita- 
mos el dedo del renglón (porque 
lectores y lectoras como tú no 
nos lo permiten) y esperamos 


$ 


Bueno, para empezar déjenme de- 
cirles que yo creo que el N64 sí se 
podría conectar al Internet me- 
diante el Disk Drive, ya que leí que 
Netscape Comunications anunció 
la formación de una compañía, la 
cual fue formada específicamente 
para crear tecnología de navega- 
ción para varios productos deno- 
minados como “No PC” como sis- 
temas de videojuegos y otras co- 


: sas. También leí que Nintendo fir- 
¿ mó un acuerdo para aprovechar 
: esta tecnología. Bueno, eso es lo 
: que decía el artículo y no sé si sea 
cierto, pero después de todo sólo 
¿ me queda una duda: ¿Y ustedes 
: qué opinan? 


Eduardo Avalos C. 
Tijuana, B.C. 


Nosotros también supimos algo : 
al respecto (no tiene mucho que 
se anunció esto), Netscape ; 
siempre había mostrado interés : 
en lo que es el mercado de In- : 


ternet con este tipo de sistemas. 


La cuestión es que Netscape : 
anuncia una cosa y Nintendo : 
dice otra. En este caso se había : 
dicho que Netscape se encon- : 
traba desarrollando un “Brow- ; 
ser” o navegador para el N64, : 
pero Nintendo no hizo ningún : 
comentario al respecto en esa ' 
ocasión. Aunque déjanos decirte : 
que la onda de las conexiones : 
en línea no está descartada, ' 
pues recientemente Genyo Ta- : 
keda de Nintendo de Japón co- : 
mentó que estaban “estudiando 
el proyecto”. Aquí aprovecha- : 
mos para decir que el DD del : 


datos. 
4 


¿Qué tal amigos de CN? Tengo mu- : 
chas dudas sobre el Disk Drive y : 
una de ellas es ¿los juegos del DD 
van a ser mejores que los del : 
N64?, pregunto esto porque uste- : 
des dicen que tiene más capacidad : 


de memoria y serán más baratos. 


Guibaldo Vargas Calderón 
México, DF 


Por la forma en la que nos pre- : 
guntas lo del DD, esperamos : 
que no estés un poco confundi- : 
do. El DD es un periférico del : 
N64, ¿esto qué quiere decir? : 
: pues que necesitarás conectarlo : 
al N64 -tal como se ve en la fo- : 
to- para que funcione, por lo : 
tanto no es otro sistema nuevo. : 
A los discos de este sistema, les ' 
cabe más memoria que un car- : 
tucho, pero siempre hemos di- E 
cho que un juego de más memo- ; 
ria no siempre tiene que ser más : 
divertido o mejor, eso es “res- : 
ponsabilidad” de los programa- ; 
: do). Obviamente por ser un'jue- 
: go viejo del cual no se ha saca- 
do una nueva versión (y porque 
Es la segunda vez que escribo y no : 
responden las preguntas. ¿Por qué : 
: no trae un control gratis el Mario 
N64 ofrece una ventaja que ¡ Kart 64 en EU ni aquí? 
otros sistemas no tienen en este ' 

aspecto y es que podrás bajar: EVerF Alfonso Nor ¡ega 
datos y escribirlos en los supues- : 
tos 20 Megabytes que tienen 
para este respecto los discos de 
DD; mientras que en otros siste- : 
mas no hay forma de salvar los ' 


dores. 
$ 


Culiacán, Sinaloa 


moción en este continente. 
4 


Abdbyaa | Torúa 


Hermosillo, Sonora. 


Y 


Pues te tenemos una muy mala 
noticia: el juego que tú mencio- 
nas fue lanzado en 1992 por la 
compañía Hal América (filial de 
Hal Laboratories de Japón, la 
cual ahora pertenece a Ninten- 


de la edición que salió fueron 
muy pocas piezas), resulta prác- 
ticamente imposible conseguir 


:; este RPG que era y es muy bue- 
¿no para el año en que apareció. 
: ¡Mala suerte!, pero haber si hay 
: algún lector que te quiera ayu- 
: dar. 

En realidad esta pregunta ya la ' 
habíamos respondido, pero si- : 
gue llegando aquí a la redac- : 
: ción. Básicamente es por la dife- : 
E rencia de precios en Japón y EU. 
: Hay que recordar que en ese : 
país los juegos tenían (pues han 
comenzado a bajar) precios de E 
9800 Yens, algo así como 100 ; 
dólares, por tanto le convenía a ; 
Nintendo mantener esta pro- : 
: de Marzo dejamos de recibir tus 
: e-mails a la dirección que dimos 
: : anteriormente en esta sección. 
Hace mucho yo rentaba un juego : 
: muy al estilo de Doom en una ; 
: tienda especializada, pero de re- : 
: pente llegue un día y ya no estaba, : 
: por más que lo he buscado ya no ; 
: lo he encontrado. El juego en cues- : 
: tión se llama Arcana y tiene mu- ¿ 
: chos elementos de la era medieval. : 
: Por favor díganme qué pasó con ; 
: este juego y dónde puedo encon- : 
: trarlo : 


4 


Notas del editor 

¡Tu búsqueda ha terminado! Si 
tratabas de encontrar a alguien 
que fuera el ejemplo perfecto a 
la Ley de Murphy (esa donde lo 
peor pasa en el peor momento), 
déjanos decirte que nosotros so- 
mos el ejemplo perfecto. Lo de- 
cimos porque a partir del mes 


Para el próximo mes, daremos a 
conocer la nueva dirección y 
por centésima ocasión te pedi- 
mos disculpas, pues no había 
modo de hacer de tu conoci- 
miento tan lamentable hecho. 


9 
Pero no olvides enviar tus cartas a: 
Revista Club Nintendo 
Esperanza 957-Interior 402 
Col. Narvarte 
CP 03020 México, D.F 
$ 


Blastcorps es un excelente 
juego realizado por Rare. 

Tal vez a muchos la trama les 
parezca algo simplona y 
hasta sin gracia, pero 
francamente te podemos 
decir que este es un gran 
juego y que una vez que te 
adentras en él, te clavas 
bastante para poder terminar todas las 
misiones que se les presentan a los 
Blastcorps. Desafortunadamente, el manual del 
juego no es muy claro en algunos aspectos y este 
título es un poco 
complejo, así que 
nosotros te vamos 
a explicar bien 
qué onda con lo 
que hay que 
hacer y te dare- 
mos unos tips pa- 
ra terminar con las 
primeras misiones. 


misión que 
terminas 
con éxito,  / 
| Í puedes j 
obtener is 
una me- 4 
dalla. 
En las 
escenas de misión tienes la posibilidad 
de ganar 2 y en las de entrenamiento 1. 
Las medallas las obtienes de diversas formas 
(más adelante lo detallaremos) y por cada 4 
medallas de oro que ganas, obtienes un ascenso 
de rango. 


Checa al comenzar ca- 
da una de estas misio- 
nes, el helicóptero de 
los Blastcorps te dará 
un breve paseo sobre la | 
zona de peligro. Los 
edificios marcados de 
rojo son los que hay 
que destruir. Una vez 
dentro de la misión apa- | 
recerán una flechas so- 
bre estos edificios. El color de las flechas indica qué 
tan próximo está el camión con los misiles (Verde: 
Más o menos lejos. Rojo: Muy cerca) 


bl 


Vamos por partes. El juego de 
Blastcorps se divide por 
escenas, están regadas por 
el mundo y comunicadas 
entre si; una vez que termi- 
nas una escena, esta puede 
abrir camino a otra y así 
sucesivamente. Cada punto dentro del mapa 
representa a estas escenas y como podrás 
ver, hay dos tipos 
de puntos: los 
grandes y los 
chicos. Los puntos 
grandes repre 
sentan las esce- 
nas de “misión” y 
los chicos de 
entrenamiento. 


SIMIAN YCRES 


a 


Ya mencio- PF 
namos que 
en las es- 
cenas de 
misión f 
podías . , i 
ganar 2 medallas, ahora veamos cómo: 

La primera de ellas es de oro y la obtie- 

nes por el simple hecho de limpiar el 

camino del camión con los misiles nuclea- 

res. Cuando 
este camión 
llegue al final A 
de la escena, il 
el CPU la MN 
terminará ($ 
automática- 
mente y tu ga- 
narás una 
medalla por 
eso. 


% 


Al final de estas misiones, puedes ver el 
“Replay” de lo primero que hiciste, visto como si 
vinieras en la parte de arriba del camión. Esto 
además de verse bien, te puede servir para 
tener una vista de la escena que no la tendrías 
de ningún otro modo y te puede servir para ver 
muchas cosas. AE 


prono 


Para obtener la otra medalla de oro 
simplemente tienes que completar esa 
misma misión, pero ahora concentrán- 
dote en 
3 pun- 
tos: Des- 
truir to- 
dos los ES 
edificios pi dr 
que ahí : 
se en- 
cuentren, prender todos los RDUs (unos 
foquitos que se encienden cuando 
pasas cerca de ellos, hay 100 en cada 
misión) y liberar a los prisioneros, esto 
último lo haces destruyendo algunas 
casas, lo cual quiere decir que si destruyes todos los edificios también 
encontrarás a todos los prisioneros sin ningún problema. Cuando entras 
a una escena por segunda vez, ya podrás tener acceso a una pantalla 
del menú de opciones (aparece al poner pausa) llamada “View Stats”, 
en esa pantalla podrás checar qué es lo que te falta de cada punto 
para concentrarte en él. Una vez que obtengas el 1007 en todos estos 
aspectos, podrás terminar el nivel (metiéndote en el camión de los 
Blastcorps, de lo contrario tus logros no contarán) y así ganar la segunda medalla de oro. 


Y tiUdnl +» 40 140% 


Además de 
terminar del 
modo que 
mencionamos 
anteriormente las 
escenas, en 
algunas de ellas 
tendrás que 
buscar también 
a unos cientifi- 
cos escondidos 
que te ayudarán 
a detonar en un 
lugar seguro el 


MIRINTE AUIMTEN 
camión (para 


En algunas es- 
os cenas de la mi- 


pronto, sin ellos e Q PO 
sión, también 
no puedes LL. 1T'S ABOUT | debes encon e l , 
terminar el ML IRA pS Ja 
juego). Estos 6 ENJOYING MYSELIA pos vSDIcUS 7 
científicos se : : a los que se les e 3 S 
j denomina A Ú 
encuentran en pb a é ca 
y . cles”. Altomar $ e e edi 


estos coches 


Pr 


Ss 
activan automáticamente para que 
=> los puedas seleccionar en las 
escenas de entrenamiento donde te 
piden elijas un coche. Checa el 


Le 


ejemplo de 
AA . las últimas 2 
; MIRINE 0! IRTER fotos para 
Da que veas a 
Ñ á lo que 
algunas escenas que ya menciona- referimos. 
remos más adelante, su cualidad es 
que -se supone- están bien esconali- 
dos y tendrás que localizarlos (apa- 
rece un ícono del científico en el [uc o e | 


mapa del mundo cuando 
lo encuentras). 


Los puntos que indican las SIEEK STREETS 
misiones en el mapa Na 
general tienen varias indi- 
caciones que debes 
conocer, para saber qué 
te falta y qué tienes. Si el 
color del punto es amari- 
llo, eso quiere decir que 
ya tienes la medalla o 
medallas de oro, otro color 
significa que lo que ahí 
tienes es plata o bronce. Los circulos que rodean el punto 
son de 2 colores, el verde significa que no has encontrado 
todos los dispositivos de 
de $1592360 comunicación de la escena 
2, A y los rojos, que ya los 
encontraste. 
Estos dispositivos son como 
antenas de color amarillo 
que están en las escenas y 
que se activan al tocarlos. 
Estos abren camino a otras 
escenas. 


Las misiones de entrenamiento y 
son más sencillas de explicar 
que las normales, pero luego te 
encuentras con unas bastante 
complejas para completarlas. Y 
Ahí te concentras en un 
vehículo, para conocer más 
sobre sus cualidades y te 
ponen varias misiones. Algunas 
veces te dan a escoger 
vehículo, pues debes ver con 
cuál es más sencillo lograr lo 
que te piden. En estas misiones 
tienes cierto tiempo para 
completarlas y dependiendo 
qué tan rápido lo hagas, será 
la medalla que obtengas. 


El juego de KI ELENG=ELANT 


Blastcorps tiene 
batería interna, lo que te 
permite salvar tus 
avances y los mejores 
tiempos en las escenas 
de entrenamiento. 

El problema es que sólo es 
un archivo. 


de pa- 

sara 

ver qué 
Sin embargo, este juego tam- pl 
bién es compatible con el Con- prime- 
troller Pack y en uno de ellos, ras mí 
puedes crear hasta 4 archivos siones 
con las mismas características te va- , 
que el que se genera en la mos a 


batería interna del juego; cada 
uno de estos archivos ocupa 14 
páginas (en total de los 4 archi- 
vos son 56 páginas), pero si 
tienes menos de 56 y más de 
14, el CPU creará solamente los 
archivos que quepan dentro del 
Controller Pack. 

La ventaja de tener varios ar- 


dar un tip muy sencillo pero que te 
puede ayudar en casos de emergencia 
(y sobre todo con el vehiculo Backlash): 
Pégate a un edificio que quieras destruir 
y sin dejar de acelerar, presiona y man- 
tén el botón Z para que tu personaje 
trate de salirse del vehículo. El caso es 
que no pueda hacerlo y lo intente varias 
veces. Si todo sale bien, acelerarás el 


proce- 
so de 

chivos además de las que ad 
ya sean han mencionado del 
con otros juegos que usan edificio 
el Controller Pack, es que al que 
en las pantallas de Sratus estés 
podrás comparar tus inten- 

| récords de tiempo contra tando 

| los de otros archivos. destruir. 


pa 


ES h 
de á 


LAS MISIONES DE 


$ Como toda primera misión que se 
¡ digne de serlo, esta es bastante 
sencilla y no creemos que 
í represente ningún problema para ti 
| terminarla (inclusive lo puedes 
i hacer antes de que llegue el 
camión a su destino). 


Veamos cómo puedes sacar las 
medallas de oro en las primeras 
misiones de este juego. 


BACKLASH | 


En esta escena obtienes el primer 
“Bonus Vehicle” y lo haces de la 
siguiente forma: Salte de tu tractor 
(con el botón Z) y camina hacia el 
tren, verás que lo puedes manejar. 
Ahora llévalo hasta la siguiente 
estación (aparecen algunas expli- 
caciones en Inglés) y cuando apa- 


rezca la carita feliz, te podrás 
bajar del tren y así subirte a 
tomar este coche. Su cualidad 
es que es muy rápido en los ca- 
minos pavimentados y parejos. 
El problema es que pierde mu- 
cha velocidad a campo traviesa 
y que se derrapa bastante. 


Este vehículo al principio es seguro que ' 
te va a confundir un poco, pues a , 
diferencia de los anteriores que se 
manejan sólo con Izquierda y |. 
derecha, éste se va hacia donde ii 
donde mueves el control; con el Y 
botón B haces que vuele y conelA Ñ 
que caiga destruyendo todo lo que 
esté abajo de él. Destruir los 
edificios de este nivel no será 
ningún problema y tienes que 
hacerlo en menos de 1:20 para 
sacar la medalla de oro. [. 


P 


Este es un vehículo algo 
difícil de manejar, pues hay que 
destruir las cosas con la caja 
del coche. Para destruir la 

casa hay que derraparte 
moviendo el control hacia la 
derecha o izquierda y presio- 
nando el botón R. Otra forma de 
destruir las casas con este 
vehículo, es saltar con las 
pequeñas rampas de arena 
(como la que hay en esta 
escena). Sigue las indicaciones 
de las flechas para 


A RA 


Este es otro 


poder nivel de 

destruir de entrenamien- 

mejor LAN z to que no te 

forma las 5 A va dar ningún 

casas. Tienes que E problema, so- 

hacerlo en bre todo si 

menos de hr sigues el 

22 segun- camino que 

dos para marcaron los programadores con la línea roja. 
obtener la Lo bueno en este caso, es que no es necesario 


hacerlo a la primera vuelta, pues tienes que 
hacerlo en menos de 40 segundos y eso te da 
tiempo para unas 4 vueltas. 


medalla de oro. 


E Esta escena tampoco te dará ningún 
FF problema (a lo mucho, algún RDU que no 
í hayas prendido y que esté entre toda la 
bola). Cualquiera de los 2 vehículos que 
hay aquí te pueden servir muy bien, 
aunque es más recomendable el tractor 
para limpiar el camino, pues hay 
edificios muy “duros”. Otra cualidad de 
esta escena es que hay 2 Comunication 
Points, pero tampoco hay ningún 
problema para encontrarlos. 


Olvídate de las anteriores misiones, 
en esta escena es donde comienzas 
a ver un poco la verdadera naturaleza 
de los diseñadores de Rare. Nosotros 
estamos seguros que después de un 
buen rato, tu pantalla de “View Stats” 
no pasará de las cantidades que se 
ejemplifican a continuación... 


a 320 PRESS START 
: » $5633200 ; 
Para poder destruir los edificios que 
; E , están acordonados, así como tomar 
Esperamos que ya domines el Backlash, pues los Comunication Points, debes seguir 
es tu vehículo principal en esta escena. ¡Es . estos pasos: Vé a donde se encuen- 
es O: va? AE tra este gran bloque de concreto y 
lá 55633213 d ] h empújalo hacia adelante unos 
' E a cuantos metros. Después de eso, 
mio E : baja a tu personaje del vehículo y 
camina hacia una entrada que estaba 
siendo bloqueada por el bloque que 
mencionamos. 


$638! 


Ahí abajo deberás empujar la ; 

caja negra con el tractor, de tal 0 
forma que hagas explotar la $ £ 
puerta, después de esto entra 


para tomar el tren que te F Con este vehículo, dirígete al punto 
ayudará a llegar a un área en | que se ve en la primera foto (muy 
donde está un vehículo que cerca del Comunication Point que 
arroja misiles (no olvides tomar está aislado) y trata de darle a la 
las 3 cajas negras, pues son puerta con los misiles. Una vez que 
los misiles). | lo logres, bájate del vehículo y entra 
2 a esa zona, para después seguir un 

camino que te llevará a donde se 

encuentra el J-Bomb. Después de 

eso, lo demás es obvio. 


En esta as 

misma : > 

misión te ME a 

encuen- A AND; YOU'VE STILL GOT 
tras con el ¿ E 5 0F THE OTHERS 


primer LEFT TO TRACK DOWN. 
científico, 


para encontrarlo has lo siguiente: Toma el tren á Á 

que indicamos hace algunos momentos y 

después de avanzar por un par de segundos 

trata de salirte del tren, si la distancia es 

correcta lo lograrás y ahora camina hacia la izquierda; ahí encontrarás 
una patrulla y después de dar vueltas por un mini laberinto, hallarás al 
primero de los 6 hombres de ciencia. 


¿YA PUSTSTE EN PRÁCTICA Topo Lo QUE PUBLICAMOS 
EN EL NÚMERO ANTERTOR? ESPERAMOS QUE Sí, PERO 
AHORA VEREMOS EADA UNA DE LAS PISTAS QUE SE 
ENCUENTRAN EN ESTE JueLo Y AL£UNOS TIPS Y 

TRUEOS SUEroS PARA SALIR VENEEDOR, YA SEA EN EL 
MoDo DE MARTO £P 0 EVANDO JUELVES EONTRA 

TUS EVATES (LoS E€VALES DEJARÁN DE SERLO EVANDO 
HALAS AL£UNAS DE LAS €SAS QUE VERÁS AQUI). 


2 Y. 
Sí, ya sabemos que ya habíamos hablado de los 
items de este juego en el número anterior, pero 
en esa ocasión sólo dijimos cómo funcionaban, 


ahora vamos a dar algunos consejos para que “les 
saques más jugo” (¡como si eso fuera posible!). 


mencio- 


nó que si 
disparas 
hacia 
adelante 
> estas conchas, salen simple- 
: Las conchas triples simplemente te reco- mente en línea recta y re- 
: mendamos activarlas una vez, para que botando en las paredes, lo 
: aparezcan girando a tu alrededor y ya. cual es un gran peligro, ya 
: De esta forma podrás protegerte de los que tú fácilmente las pue- 
: ataques enemigos y si tienes oportuni- des alcanzar e impactarte 
: dad, también se recomienda que embis- con ellas. En este caso hay 
tas a tus dos cosas que hacer: Para 
contrin- empezar y si te sale la con- 
cantes cha verde sencilla, lo que 
cuando nosotros te recomenda- 

estén muy mos es arrojarla siempre hacia atrás (mantén el 3D Stick 

cerca de hacia abajo y presiona el botón Z o el C-Abajo, con esto 

ti. tendrás altas posibilidades de perjudicar a alguien que ven- 


ga detrás de ti (tal como se ve en el ejemplo de las fotos, 
donde Mario le logra pegar a su más cercano perseguidor) 
y así evitarás impactarte con esta concha más adelante, 
con la pérdida de tiempo que esto implica. 


EVimMnNY SHELL mo a 

que con ésta, EW 
afectas directamente al primer lugar, pero si crees que 
puedes alcanzar a los demás corredores sin necesidad 
de arrojar este Item, tienes un elemento de destrucción 

total en tu poder. Esto lo decimos porque puedes lle- 
varla colgando atrás de ti (presiona y mantén el botón 
Z o el C-Abajo) y con esto podrás hacer que tus rivales choquen contra | 
la concha y lo mejor de todo es que no la perderás, pero deberás tener | 
cuidado pues si alguien te tira un conchazo sí te la eliminarán. MN 


de continuación te daremos algunos tips de cómo usar los Items 
que mencionamos anteriormente en cada una de las pistas para 
tu beneficio. Algunos de estos trucos son muy sucios y funcionan 
mejor cuando estás compitiendo contra algunos amigos, pues 
siempre funcionan bien en ellos, pero si estás jugando contra la 
máquina y los personajes controlados por el CPU se accidentan 


no estando en tu rango de visión, es muy probable que te hagan 
trampa y no se salgan de la pista o no caigan en los lagos. 


Para poder recuperar 
terreno o sacar una muy 
buena ventaja en esta pista, 
debes utilizar cualquiera de 
estos 3 Items: el hongo 


¡ Continúa en la siguiente página. 


Resultaría insultante para tu in- 
teligencia decir cómo usar es- 
tas conchas si vas en un sitio 
abajo del 2o. lugar, pero ¿has 
visto qué es lo que pasa si las 
arrojas cuando vas en primer 
lugar? Si no la disparas cerca de 
una pared, la concha roja sale 
P.. l hacia adelante yéndose por en 
Las conchas tri-. * medio de la pista. Tal vez hayas pensado que la con- 


ples las puedes cha sale para darle al sujeto que vaya en último lu- 
4 usar para prote- gar, pero esto no es cierto. Si arrojas una concha 
e gerte como lo : roja de esta forma, le podrá pegar a cualquiera, 
(e = E * | indicamos con pues ya no sigue un objetivo y le da vueltas a la pis- 
des las conchas ver-  ¿ ta siempre por en medio del camino. Así que si tie- 
des, o si quieres nes la mala suerte de estar en su camino cuando 
| puedes arrojar * esté a punto de dar la vuelta... pues qué mala suer- 
alguna si vas en primer te. ¡Casi lo olvidamos! También la concha roja se va 
lugar para hostigar a : por el camino de en medio si vas en 80. lugar y 
los que van atrás de ti. muy lejos de tus rivales, aunque con los Tips que te 


hemos dado, esto es muy difícil que suceda. 


Lo DEMAS 


Como sabes, además de las conchas, 
hay más Items dentro del juego que [MH sala 
son bastante útiles, como la estrella, e, ; 
los hongos, el rayo y el fantasma; pero 
decidimos no explicarlos en esta sección 
porque en los Tips que daremos para cada ES 
¿Pista, vamos a detallar su uso en ciertas partes, 
0 así que mejor lo dejamos para más adelante. 


lugar de irte Do] 
la parte más cer 
el pasto. El usar €: 


ción (1), 
p 


istasmejor vé por” 
anzan ji 
stos Items evita 


ia 


nuya y así podrás ganar mucho terreno. El Item con el que es más difícil lo- 
grarlo es con los 3 hongos, pues debes activar uno hasta que el efecto del 
anterior termina y esto se nota cuando tu motor deja de echar fuego. Checa 
la siguiente secuencia de fotos y ve como Luigi de un 7o. sitio, pudo llegar al 
2o. lugar y tener a la vista a su próxima víctima. 


voerrorrVn.cnnrrrrrnconsr nn rca neenrrrurroeenrrnn nens nens nneensnnncern..o.. 


Mo rcrcrrorcoconconccaconcccorcancanancancronccnnccanancrcosos 


quieras, te recomendamos ponerlos a la salida del túnel, pues los verás 
sólo hasta que los tienes al frente y es más fácil que tus rivales se acci- 
denten. Si te salen conchas verdes arrójalas para atrás de preferencia 
dentro del túnel para que se queden rebotando. 


lp Loc ci a ¿tt 


En realidad no hay mu- 
cho problema con esta 
pista. Quizá lo que vale 
la pena apuntar es que 

si logras obtener una 
estrella, la utilices para 
ir por la orilla de la pis- 
ta, pues así podrás re- 
cuperar un poco de terreno y no te tendrás que preo- | 
cupar por los molestos topos que por ahí aparecen. 


Como en Luigi Circuit, aquí también te recomendamos ] 
¡ que dispares las conchas verdes, pues siempre se quedarán rebotando. 
MEUUGOS HENO ION IDAS IEA A A E E A E E A A E E E A E A 
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En el número anterior, mencionamos que puedes tomar el atajo de 
la rampa y la cueva si vas a máxima velocidad y si tienes 
como personaje a Peach, a Toad o a Yoshi; pero después 

de estar jugando este título por un buen tiempo, nos 
dimos cuenta que 
todos lo pueden hacer 
sin necesidad del 
hongo y si vienen a 
máxima velocidad (y 
sólo si estás jugando 
en 150cc). Para que los 
demás personajes 
puedan entrar por 


Ta e FAL 


Lo mejor que te puede pasar 
aquí, es que te salgan los 
hongos triples, el hon- 
go dorado o la estrella 1AES 
pues con ellos te aho- 
rrarás camino en los 
siguientes sitios: 
Cuando te salga cual- 
quiera de los 3 Items arriba mencionados, trata de ir 
por la parte del desierto, entrando por donde está 
el punto (1) y finalizando en el punto (2). 


Ahora, si eres lo suficientemente rápido, puedes 
llegar con la estrella o el hongo dorado del 
; punto (1) hasta el punto número (3). 


12 3 ao 
Si obtienes alguno y 
de los premios | 
que detallamos hoj 
antes del punto 30 
(2), de ahí podrás ¿E 


cortar camino por 
la izquierda hasta 
ai llegar al punto 
número (4). 


Así como los que mencionamos anteriormente, hay más mini- 
atajos dentro de esta pista y que podrás tomar hasta con el 
hongo sencillo (aunque estos son los 2 mejores). Te recomen- 
damos le busques bien y utiliza tus premios donde creas que 
vas a obtener mayor ventaja por eso. 


Por cierto, ¿Has visto qué obtienes si 
tomas el premio que está al finalizar la 
gran rampa de esta pista? (1) 
Realmente vale la pena que intentes ir 
por ahí, ya que si lo logras tomar es 
seguro que obtengas una Spinny Shell 
(pero cuidado, no la vayas a arrojar si 
vas en primer lugar). 


donde mencionamos, tienen que dar un En este mismo punto y si tienes la certeza de que no vas a 
salto con el botón R justo antes de que poder tomar el atajo (ya sea porque no te sale el salto, vas sin 
termine la rampa, si lo haces bien, podrás vuelo o mejor aún, vas en primer lugar y no quieres que los de- 
tomar este buen atajo si es que en los más te alcancen), puedes dejar algún premio como bananas:o el 
- premios premio falso en la rampa. Esto 
A a Ue evitará que el que vaya detrás 
ES] : [ |] ES i están de ti, pueda tomar el atajo, pero 
53 AN antes sólo es recomendable hacerlo 
; no te cuando estás jugando en Vs., ya 
dieron que los corredores del CPU 
hongo o nunca toman esta rampa y tú te 
estrella. estás poniendo una trampa 


ra 


WMivvoo Ban para las siguientes vueltas. 


ES 


FLOWER; 


Realmente no hay mucho | y Esta es y 
qué decir de esta escena (el [4 otra muy Ñ 
mismo caso que en Moo | PA buena es- ! 
, ss "E Moo Farm). Un par de re- cena para fl 
E comendaciones p para cando estés jugando en modo de Vs., dejar con- y 
Él es dejar los premios falsos justo dentro del área de pre- chas ver- | 
! mios, pues ahí tienen que entrar tus rivales si es que quie- des rebo- y 
Ñ ren agarrar algo.Y si obtienes bananas, déjalas justo a la sali- | tando en fl 
y da del área de premios, pues casi ieoaS mundo Le por ahí, el camino. ; 


qn o un ñ UA 


y E 


Al principio y si ob- 
tienes bananas o un 
premio falso podrás 
aprovechar y ponerlo 
en una curva más o me- NE 
nos cerrada, ¿Por qué? ] ar 1/7 TIME 00:08 213 
pues porque hay unos 
montecitos de nieve que 
7) no dejan ver hasta que ya 
diste completamente la | 3 
vuelta, tampoco dejan ver Ús > 
si alguien puso un premio y si esto pasa, es muy difícil esquivarlos, 3 
Pero recuerda que para que sean más efectivos, deben estar más o 
menos pegados del lado que estés dando la vuelta. TÍ 


En esta parte del recorri- 


do (!) puedes disparar ar 1/3 e ES e [aos pS 00" Siga- 
tus conchas verdes hacia En hi mos 
adelante o hacia atrás 2 ES con el 
(como mejor te parezca), EESS . E tópico 
pues aquí se quedan re- S e : > de ha- 
botando entre las pare- 3 eN “ ; : E sa gos cerles 
des, lo cual es bastante ¿ sa la pista 
problemático para los difícil a 
competidores que vengan Tu La tus ri- 


atrás de ti. 


vales. Cuando obtengas premios falsos o racimos de bananas, las puedes dejar 
antes de llegar a la zona de muñecos de nieve ? ¡ 

(2), con esto podrás tapar los estrechos ca- E ar 1/3 me 0 
minos que hay y seguro tus rivales sufrirán un 

accidente. Otro punto donde puedes dejar 
bananas es antes de llegar al puente de made- 3 


ra (3) en la recta final de la pista; si lo haces | $5 po. El 
bien tus rivales se resbalarán y se irán directo EN 
al lago donde perderán bastante tiempo en lo E 
que los rescatan. quo, 
Ena 


$ 
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En esta escena es bastante recomen-; 
dable poner los premios falsos justo 
donde están las subidas de tierra. Es- 
: to es porque al chocar 
HID con uno de ellos te detie- 
ne “en seco” y al estar 
ubicados en una pen- 
diente, le cuesta mu- 
cho más trabajo (al 
que chocó) poder su- 
bir y por lo tanto ahí pierde más tiempo.  Ñ 


Otro punto impor- 
tante para fastidiar a 
tus enemigos es esta 
curva (1), si obtienes 
un rayo puedes espe- 
rar a que pasen por 
ahí tus enemigos y 


TE M0”. 


Tam- 
bién 
pue- 


entonces activarlo, 

esto como en otros 
casos hará que se si- 
gan de frente y entonces caerán. Si lo haces correc- 


== 


des 
hacer 
que 
tus ri- 
vales 
se va- 
Í' : yan al vacío si pones cáscaras de ba- 
| nana en la curva. Aunque es más se- 
Í : guro con el rayo, este método ha 
probado que sí funciona. 


baja del camino y entonces 
tendrán que recorrer de 
nueva cuenta toda la curva, 
perdiendo así más de 10 se- 
gundos, si no, caerán en el 
agua y perderán el tiempo 
en lo que los rescata el La- 
kitu. Observa el ejemplo de 
las fotos. 


AA 


Lar 


tamente, llegarán a la parte 
3/3 sl TIME 01565771 
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Realmente no hay mucho que decir de 
esta pista, pero eso no quiere decir 
que no puedas ejecutar algunas juga- 
das sucias. El premio más temido en 
esta pista son las bananas, pues si las 
dejas en una de las muchas curvas que 
hay, será muy fácil que te salgas de la 
pista y 
pierdas al- 
go de 
tiempo en 


Cuando te salga hongo sencillo (o cualquiera de sus ver- 
siones más potentes) puedes tomar los pequeños atajos 


que se marcan entrando 
reo 0/3 
7% 


. 
. 
. 
. 
. 
. 
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. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
» 
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DEN PA por el punto (1) y saliendo 
por el punto (2). El proble- 


ma es que en ambos casos, 


lo que te el lugar por el que cortas 
reincor- terreno es el área de pre- 
poras. mios y no podrás tomar 


otro, así que a ti te corres- 
ponde tomar la decisión. 


eorrororrr roces. cnn. ce... 


3 do, 


DE AQUí EN ADELANTE TODAS LAS PISTAS TIENEN DIFERENTES ELEMENTOS PARA 
HACER LA COMPETENCIA BASTANTE ACRESIVA, EHECA Los SICuUiENTES TIPS Y 
VERÁS PoR QUÉ Lo DECIMOS. 


TIME 00'07”56 


| La parte del gran 

I salto (2) es muy 

2 buena para hacer 
Í trampa y dejar 

| muy atrás a tus 
rivales ¿Cómo? 

i Pues hay un par 

de técnicas bas- 

tante sucias que 
— seats: sy no fallan. La pri- 

mera de ellas es al obtener un rayo como premio, 

q entonces guárdalo y espera a que tus rivales (con- 

trolados por el CPU tienen que estar a la vista) es- 

¡ tén a punto de dar el salto, entonces en ese mo- 

Ñ mento activa el rayo y si lo haces bien, entonces 

J ellos avanzarán sin poder controlar su vehículo y 

É caerán irreme- S SS an 

g  diablemente te- 

i niendo que re- 

] petir parte de la 

É pista. Tampoco 

y podrán saltar si 

E están de tamaño | 

J pequeño, pues 

4 no llegarán al 

otro extremo. 
A AA AA 


WARIO SEDO” 


Con un poco de suerte y práctica po- 
drás tomar este atajo (|) que te permi- 
a te ahorrar aproximada- 
mente un 35% de pista. 
A Para hacerlo tendrás 
que ir a máxima veloci- 
dad y acercarte lo más posible al lado izquierdo de la pista en la recta 
il de la salida. En esa parte hay 4 pequeñas montañas y en la parte más alta 
“kde ellas, tienes que mover el control hacia la izquierda como si fueras 

$ (más bien vas a...) chocar con la pared, pero unos instantes antes de es- 
Í to, tienes que saltar con el botón R varias veces. Si todo salió bien pasa- 


rás al otro lado de la pista sacando gran ventaja a tus rivales. 


SEDA A 


7 
mo 


También puedes in- 
tentar poner bananas | 
antes del gran salto, | 
pero tienes que cal- [E 
cular la distancia en la 
que tu rival va a per- 
der el control un po- A 
co antes de dar dicho 
salto, para dejar ahí | 
estos estorbos. [MN 


TIME 0346772 


Algo con lo que también podrás fastidiar a tus rivales 
es colocando los premios falsos en las subidas de tie- 
rra (al igual que lo as a L 

recomendamos en | 
Choco Mountain).Ya | 
dijimos que es para f 
que les cueste traba- 
jo a tus rivales subir, 
pero lo mejor es que 
aquí están más pro- EM 
nunciadas las subidas | 
que mencionamos. | 
¿Qué crees? En esta.escena también puedes dejar 
muchos caparazones.vérdes rebotamido, pl 


y y il A 1 lu E 


el 


o ss! 


2:27 Checa todas las curvas que están 
indicadas con el número (1), en 
ellas podrás activar el rayo para ha- 
cer que tus rivales se sigan y caigan 
al agua, o en su defecto, 
también puedes poner 
bananas para lograr el 
mismo objetivo. Lo 
bueno -sólo para ti- de 
hacer estas jugadas en 
esta pista, es que los 
que caigan perderán un 
poquito más de tiem- 
po, ya que la medida 
para arrancar es dife- 
rente, pues sales con- 
gelado del agua. 


vO0OLLOLLLLLLLIILIIIAArI 


Tanto la entrada como la salida de la cueva (2) son pasajes muy estre- 

chos, ese es un muy buen sitio para dejar algunas bananas o premios fal- j 
sos (y ya exagerando, la combinación de ambos), sobre todo en la salida, ! 
ya que es lo que consideramos “una curva ciega”, es decir, que no ves lo 

que hay, hasta que estás casi frente a ella. 
ME E A A A O A ES A A O A A A 
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Checa todas las 
¡ curvas que están 
marcadas con el | 
número (1) dentro 
del mapa, en todas ellas puedes dejar cáscaras de ba- 
E nana y ten por seguro que si tus rivales las pisan, se 
saldrán de la pista y/o caerán al agua. En particular, uno 
E de los tantos puntos que más nos gusta para dejar las 


cáscaras es la curva antes de llegar a E 
la rampa, pues si otro corredor que i 
no esté controlado por el CPU, se ha 

visto que le cuesta bastante trabajo ¡ 


volver a la pista por lo mismo de que 
ahí comienza subir y hay que regre- 
sarse un poco para poder reincorpo- 
rarse. 


PUonornsrnonorronorncrrrrprrncnnnnrnro.e..ss 
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4 Al igual que en la escena de Wario Stadium, es bastante recomendable activar el rayo justo antes de y 
que tus rivales vayan a tomar el últi- 
E mo impulso para dar el gran salto (2) 

y que no lleguen. Es importante que lo 

] hagas antes y no justo cuando estén 


impulsándose, pues de lo contrario no 
los afectará. Como en el otro caso, 
también es recomendable poner unas 
cáscaras de banana, pero las debes po- 
ner lo más cerca al impulso que pue- 


das, si no, no surtirá efecto. 
A 


' An DU E A 
3 Esta pista esta lle- 
na de lo que llama- 
mos “curvas cie- 
gas” y que ante- 
riormente explica- 
mos de qué se tra- 
taban. Pon en estos 
sitios (2) la canti- 
dad de bananas y 
premios falsos que 
desees para impe- 
dir que los demás 
sigan avanzando. Si 


tienes suerte, en la curva de la salida del 


TIME 01: 02743 


corrrrrrrrnrncnn orcos c... 
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En esta parte de la pista 


(1) hay algunos problemi- castillo pp Po => 
llas con las piedras gigan- (donde Lar 3/3 TIME 01214761 
tes, pues si vas en primer esta el o. 

* lugar aparece un par bloqueando tu camino; lo recomen- 3er. puen- [EE 

: dable en este caso es que no te vayas por el que marca la - aid 

: alfombra, pues ahí es donde siempre caen. Lo mejor es pueden 

* que te vayas por la orilla -cualquiera- y desde ahí tendrás seguir y 

: mejor visión para saber cuál de las 3 rocas que bloquean dt 


: la puerta estará arriba en el momento de pasar. 


Estos son unos AVE ¿TIME 00" 18719 
pasillos bastante Ñ 
estrechos (3), 
pero a esta altu- 
ra del artículo 
creemos que 
saldría sobrando 
decir que si ya 
adquiriste el ins- 
tinto de corre- 
dor de MK, tienes que poner algunas bananas o 

E premios falsos en esta zona (y si no se te había 
ocurrido, ¡ya lo mencionamos!). Un buen lugar 

J para ponerlos es antes del puente, pues además 
del resbalón, también se pueden caer. 


Si logras disminuir la velocidad de tus rivales 

en estas partes, ya sea mediante un rayo, unas 
bananas o con unos premios falsos bien pues- 
=> —l TOS, €S SEguro 


Lar 2/3 = TE 0237787 


entonces que 
tus rivales se 
van a ira la la- 
va pues no ten- 
drán la veloci- 
dad necesaria 
para poder dar 
los saltos. 


Otra pista muy buena para dejar caparazones 


| verdes, sobre todo si lo haces dentro del castillo. 
ph . ooo. >. QUe€ cn O o Área! 


Al dar el salto en la 
rampa en el punto (1) 
te recomendamos ha- 
cer un poco el control 
hacia la izquierda y só- 
lo si estás manejando a 
personajes que tienen 
buena aceleración (Ni Wario ni Koopa son recomendables), pues así te 

ahorras un poco de camino (nada sorprendente). 

DA O A E A A A A A A E A A A A A 


és, 
y 


En todos estos puntos (2) es muy recomendable poner bananas, pues si al- 
guno de tus rivales tiene la desgracia de pisarlas, se barrerá y hay altas pro- 
babilidades de que caiga al agua (en el caso del punto indicado antes de la 
rampa, es que si se resbalan, no serán impulsados con mayor fuerza y es 
probable que no lleguen al otro extremo). 


POLLLPLLLLLLLLLLLLILIAIArrrrr ss rss rasos ross raras rss rro rosso rro 


Si activas el rayo en el área Aunque este no es un super- 
donde hay pasto en los ex- atajo ni mucho menos, lo men- 
tremos del camino -y sobre cionamos por si es que hay al- 
todo antes de una curva-, guien que no lo sabía. Al llegar 
tu rival puede llegar a esa al área de premios indicada por Un excelente lugar para 


dejar bananas, premios 
falsos (o arrojar conchas 
verdes hacia atrás si vie- 
nen muy cerca de ti tus 
rivales) es el puente an- 
tes de la cueva, ya que es 
un lugar bastante estre- 
cho y por lo tanto es 
muy difícil esquivar lo 
que hay ahí y por si fuera 
poco, las bananas no se 
ven de lejos. 


el número (3), trata de tomar 
un premio y entonces avan- 
za en línea recta y no sigas 
el camino, pero trata de 
hacerlo más o menos por 
donde se ve en la foto. Si 
lo haces bien podrás aho- 
rrarte un poco de camino, 
si lo haces antes ya no 
podrás subir y vas a 
perder bastante 
tiempo. 


área y recibir un cocazo 
que lo aplastará. Esto 
hace perder bastante 
tiempo al afectado, ade- 
más de que lo irrita 
bastante. Puedes usar 

el rayo también en las 
áreas que indica- 
mos para las bana- 
nas. 
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Es bastante difícil recomendar algún camino para la 
primera parte de esta escena, en este caso dejamos 
que tú analices cuál es camino que representa menor 
riesgo y que te permite ir "lo más pápico Basa Si de 
algo te sirve, nosotros pa 
te podemos decir que 
usamos los más cortos 
pero son muy peligro- 
sos por todos los peli- | 
gros y obstáculos que 
hay por ahí. [ 


Y ' . Fa 
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Esta escena está hecha 
como para hacer eno- 
jar a tus rivales dejan- 
do cáscaras de banana 
en lugares específicos 
(como los que están 
marcados con el número (1)). Esto es porque hay áreas en las que no 
hay barandales y si te caes por ahí, pier- 
des bastante tiempo en lo que te resca- 
tan. Recuerda que si no tienes bananas, un 
rayo funciona igual. 


an a Además de los puntos indicados para dejar bananas, puedes usar tu rayo 


justo cuando tu rival está pasando por el área de la casa fantasma. Esto y 
es para que los vampiros que salen de las cajas lo aplasten y pierda tiem- 


1 j 


po en lo que se recupera. ¡ 
o £€OQPo.X_—A  EEDOOODQQoeoQ—eQap-» DE a! 
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El ubicar unas cáscaras de banana en estas zonas (|) te podría dar una buena : 
ventaja en esta pista, esto porque si alguien se resbala y se sale del camino * 

: perderá bastante tiempo en lo que cae (unos 3 ó 4 segundos, generalmente). B 
m a Obviamente en estos puntos, tam- pes a] 
; bién es muy recomendable usar los f' . ASS | 


1 
oa 


Si obtienes algunos de ¿ MN sy : 
los premios que te : YN 
dan velocidad pue- : es 
des aprovecharlos : 
para usarlos a la s 
salida del puente y 
así cortar camino. Si 
te tocan hongos norma- 
les, puedes usarlos casi al final 
para ahorrarte una curva y así : 
ganar bastante terreno. Si te to- 
ca estrella u hongo dorado los 
puedes usar desde que sales del 
puente, yéndote pegado hacia la 
izquierda (cuidado con un ba- 
rranco que está por ahí). Esto 
te hace ganar bastante terreno. 


Al igual que en la escena 
anterior, es muy reco- 
mendable dejar bananas 
o premios falsos en el 
puente, por lo que ya 
habíamos explicado so- 
bre la posibilidad de que 
se estrellen con ellos. 


WU) 


E 7 "ME 0054"09 | 

Realmente aquí no hay mucho : 
que decir, fuera del atajo que 
mencionamos en el número an- 
terior. Las recomendaciones bá- 
sicas son las de arrojar 
hacia adelante las con- 
chas rojas si es que vas 
en primer lugar, arrojar 
las conchas verdes ha- 
cia atrás para que se 
queden rebotando y 
dejar muchas bananas, 
de preferencia sobre 
las franjas amarillas pa- 
ra camuflajearlas un 
poco. 


a Si estás jugando contra algunos rivales más o menos diestros y que in- 
DR 018021 | tentan siempre usar el atajo que dimos en el 
número anterior, te recomendamos guardes 
un rayo si es que lo obtienes y entonces lo 
actives cuando él esté volando para hacer 

el atajo, pues esto lo hará caer en seco, 
no cortará camino y perderá tiem- 
ne po en lo que lo rescatan (que 
a en esta pista es bastante). 


Bis o a oro IR 


En los últimos días se ha hecho obligatorio en las oficinas de Club Nintendo jugar nuestro mini-torneo 
diario. Es por eso que hemos sacado unas “reglas” para hacer más entretenido el juego, ya que el 
perdedor debe pagar los refrescos, la comida o trabajar por todos, según lo que hayamos acordado 
antes del torneo. Checa esto haber si te parece bien para que tú y tus amigos jueguen así. 


ua b APS DORE A VER POUTe En el primer 
y 3 y £, E 3 a circuito, Fartman 
ac] a 


(manejando a 
Toad) venció a 
Spot (quien esco- 
gió a Peach) por 
33 a 27 (Spot se 
veía un poco 
tenso). 


Aquí si quieres puedes irte al modo de Vs., com- 
petir con tu amigo y los resultados que aparez- 
can en la pantalla de Vs., determinarán quién se- 
rá el ganador. Sin embargo, para nosotros hay un 
modo más divertido cuando sólo juegan 2 per- 
sonas. 

En lugar de ir al modo de Vs. escoge Mario GP 
para 2 personas y compitan. Al final de cada co- 
pa apunten los puntos con los que finalizó cada 


corredor, para así sumarlos al final y con eso de- Al finalizar el segundo circuito, Fartman logró 24 
terminar al ganador. Para que entiendas mejor puntos y Spot só- 
checa este ejemplo: lo 21.L a DRIVERS POINTS 
A S o 21.La puntua e 
Aquí los jugadores fueron Spot y Fartman (los clén hatez el mo- ROMIDe 
£ . 1. PEA 24 
más diestros para esto del MK64), la apuesta era mento era de 57 SA ÍA 
ver quién de los 2 se quedaría en el mismo cuar- nto alba rt 3. YOSHI tt 
to de hotel con Chucho M. en el E3. La cuestión p a 48 É 4.0.Kk. 
es que este es un cuate que no es muy agrada- A de 
ble a la vista verlo cuando sale de bañarse y por _ra Spot (alguien 
lo tanto tuvieron que decidir mediante una jura que vio salir 
competencia. Obviamente el perdedor disfruta- lágrimas de los 
ría de esa agradable visión todas las mañanas. ojos de Spot). 
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Spot tenía la 
esperanza de 
repuntar en 
las 2 últimas 
copas (donde 
él dice que es 
muy bueno) 
pero aquí sólo 
logró sacarle 3 


Nadie se hubiera imagi- [p 


nado este final. Spot de 
repente sufrió una crisis 


al pensar ver el cuerpo 
desnudo de Chucho M. 


y al parecer eso le dio [i 


fuerza emocional para 
imponerse a Fartman, 
quien tuvo una desas- 


SIVER'S POINTS 


S, BOWSER 02 
6.0.k. UL 
?. MARIO 00 
?. WARIO 00 
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trosa carrera. El marcador de esta pista fue de 12 pun- 
tos para Fartman y 30 para Spot, lo que dio una pun- 
tuación final de 90 para Fartman y 99 para Spot. 


Untos de ventaja a Fartman (Spot 24, Fart- 
man 21). La puntuación hasta el momento era 
de 78 puntos para Fartman y 69 para Spot. 


¿A final de cuentas, Spot no estuvo tan feliz, pues todavía tenía que ver si no le tocaba en el 
mismo cuarto que Gus. 


DULADORES 


Después de terminar cada carre- 
ra aparece una pantalla donde 
ves las posiciones en las que ha 
llegado cada jugador; lo más ob- 
vio en este caso, es que el que ha- 
ya llegado más veces en primer 
lugar sea el que gane, pero como 
nosotros estamos buscando al- 
guien a quien castigar, entonces 
nos vamos con el que haya llega- 
do más veces en 3er. lugar. En el 
ejemplo de la foto, el jugador 
que manejaba a Yoshi fue el que 
sufrió las consecuencias. 
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En este caso recomendamos que el perdedor sea el que llegue más veces en 4o. sitio, pero el 
problema es que no hay un marcador para determinar quién es el Aereo que llegó más ve- 
ces en esa posición, así que lo que debes hacer es sumar los pun- 
tos de todos los participantes para así determinar al que va a 
pagar la comida. En este ejemplo tenemos que la suma de los 
puntos de Toad da un total de 14, Peach tiene 5 puntos, Yoshi hi- 
zo 13 puntos y Mario juntó 16 puntos, por lo tanto tenemos que 
quien jugaba con Peach sufrirá la ira de los dioses. Aquí lo inte- 
resante es que el ganador no fue Toad, como se ve en la panta- $ 
lla de resultados por llegar 9 veces en primer lugar, sino Mario 
que después de correr las 4 copas no llegó ninguna vez en 4o. 
lugar. 
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i Alonzo Mourning | 
Nombre> 
Y PIN> 0000 


¡ Scottie Pippen 
' Nombre> | 
 —PIN> 0000 | 


Gheorghe Muresan MDikembe Mutumbo 
Nombre> Nombre> 
_ PIN> 0000 -PIN> 0000 


Cliff Robinson David Robinson MN Rik Smits 
Nombre> Nombre> ES Nombre> 
PIN> 0000 PIN> 0000 | PIN> 0000 


Glen Rice 
Nombre> 
: PIN> 0000. S 


| Jerry Stackhouse John Starks Chris Webber Sean Elliot 
| Nombre> Nombre> Nombre> Nombre> 
- PIN> 0000 -PIN> 0000 -PIN> 0000 | PIN> 0000 


ps =| 


HIDDEN 
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Hakeem Olajuwon Penny Hardaway | 
Nombre> 55: Nombre> 
- PIN> 0000 ¡  PIN> 0000 


Patrick Ewing 
' Nombre> 
- PIN> 0000 
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Para tener tu Power al máximo 
utiliza este código. 
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Este es un buen título para 

el Super NES y por tal 

motivo te damos los 


| passwords para llegar a 
AS. de las escenas 
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Este juego cuenta con los personajes de la película de o 

"THÉ HUNCHBACK OF NOTRE DAME", pero realmente no está basa- 

do en ella, más bien cuenta con pequeños juegos en donde intervienen estos personajes, 
mejor pasemos a ver cada una de las opciones que tienes en este cartucho para Game Boy 
(que también saca ventaja de las cualidades del Super Game Boy como el marco). 


== Ñ 


Esta es la primera opción de los cinco juegos con los que cuenta este título * 
> Zn y por cierto es de las más divertidas, se asemeja al clásico juego de Arcanoid, 
qu 

| 

p 


| 
HISET ' El objetivo del juego es destruir los bloques que están en la parte inferior, | 
E E R por medio de la bola que tienes que evitar que se vaya por arriba con'ayuda - || 

a de la plataforma que tú controlas de un lado a otro. Así, cuando eliminas | 
EN : todos los bloques de la pantalla, puedes ver la figura que está en el fondo, 


En ciertas ocasiones aparece una rueda, la cual l 
tienes que tocar 
con la bola para 
que pases a una 


En otras ocasiones, rueda de la for- 
aparecen unas palo- tuna donde al 
mas que vuelan azar eliges un 
hacia los lados y reto en el que 
eliminan todos los debes hacer un 
bloques que están a puntaje específi- 
su paso y esto te co en algún otro 
ayudaa pasar a la siguiente escena más rápido. de los juegos. 


DIAL BOWLING 


En este otro juego, es evidente que tienes 

JJ que jugar boliche, pero aquí controlas una 
A cabra que primero se mueve de lado a lado 
y tú tienes que fijar su posición, después | 
seleccionas el efecto que quieres que _ 
tome (ya sea al centro o a cualquiera de 
él los lados), después seleccionas la poten- 
| cia del tiro y ¡listo! la cabra se convierte en 
bola y si eres bueno, puedes hasta hacer ($ 
chuza, pero si logras dos chuzas seguidas | 
aparece una chica como E 

premio y con tres aparece el 
espectáculo de Can-Can. * 


QU 


4 


MERA 
Ebola 


Por la sencillez de este juego, se ase- 
meja a los primeros juegos que 
aparecieron con pantalla de cristal 
líquido de figuras fijas, aquí controlas 
a un personaje que está en la parte 
inferior y debes evitar que caigan los 
personajes que salen de las ventanas, para lo cual tienes que colocarte debajo de él y así éste rebote | 
hasta que entre de nuevo en la ventana. Hay ocasiones donde tienes que pasarte de un lado a otro lo - || 
más rápido posible, para lo cual cuen- || 
tas con un BOOST con el que puedes | 
moverte mucho más rápido, pero 
recuerda que el BOOST es limitado, 
tienes que rescatar cierto número de 


LASA 
AS 


personajes (este número aparece en 
la esquina inferior izquierda), al 
lograrlo pasas a otro nivel que es lo 
mismo, pero se va incrementando la 
cantidad de personajes que tienes 
que ir rescatando. 


Además de los personajes que tienes que rescatar, caen otro tipo de objetos como un reloj que te da 
tiempo extra para lograr tu objetivo, 
una bolsa de oro que tienes que evitar 
tomarla, ya que te deja inmóvil por un : S 
instante lo que podría provocar que [2715755 FRESAS ATSA SN 
pierdas algunos de los personajes que 
estás rescatando y una flecha que 
incrementa el BOOST para moverte 
más rápido. 


al 


el objetivo es simple: tienes que tronarle los cinco globos al oponente, para lo cual tienes dos 
opciones. Una es estirando el brazo de tal forma que toques sus globos cuando esté a tu lado y la otra 
es girar con todo tu cuerpo de tal manera que toques los globos del oponente, tienes que derribarlo 
por dos ocasiones para enfrentarte a otro oponente. 


Este es el cuarto juego de este cartucho donde puedes seleccionar de entre estos cuatro personajes y E 
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Como su nombre 
lo indica, este 
juego se trata de 
armar unos sen- 
cillos 
rompecabezas 
que son dibujos 
de los personajes 
de la película, 
obviamente lo mejor es comenzar por armar la 
parte superior, 
pero cuentas con 
bastante ayuda, ya 
que puedes estar 
checando en el 
momento que 
quieras, cómo 
tiene que quedar 
la figura al final 
(tienes un tiempo 
límite para lograr- 
lo), pero además 
puedes presionar Select para que se arme la 

e figura automáti- 
camente, claro 
que así no obten- 
drás ningún 
punto. 


NTRA 
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[AS F FRAIETM 
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Este no es en sí otro juego, más bien 
es una combinación de todos, ya que W 
si logras hacer un muy buen puntaje en : , ms 
cualquiera de los juegos que ya revisamos, te dan una a especie > de password p: para entrar a esta 

pao donde tienes que pasar situaciones específicas en los diferentes juegos. 


Como te puedes dar cuenta, no es exactamente uno de los mejores juegos para 
adolescentes, pero puede ser del gusto de los niños, sobre todo por los personajes 


de la película. 


E ib, 


y 
y 


IL OY " 
Por fin CAPCOM se decidió a lanzar el ya tan 
esperado Street Fighter 111: “The New Generation” y al torneo y se le da un apariencia nueva a todo 
»es que después de la fiebre que causó el Street el juego (por cierto, con este título estrenaron 
Fighter 11, todos nosotros (los fanáticos de ; el CP SYSTEM 11) Super Street Fighter Turbo, A 
S.F.) nos moríamos por la siguiente versión; aquí hace su aparición Akuma, Street Fighter: ., 
pero por primera vez en la historia de los “The Movie” [nada que ver, pero cuenta); Street 
videojuegos, entre la segunda y tercera parte Fighter Zero, una especie de pre-secuela,aquí to- 
de un juego, aparecieron varios basados en la do se desarrolla cuando eran jóvenes, con nuevo 
secuela, pero que crearon toda una “look” y técnicas de juego. Street 
; leyenda en los videojuegos y ==, Fighter Zero 2, con nuevos perso- 
prueba de esto son las versiones CA najes. Street Fighter Zero 2 Alp- 
2 intermedias que fueron Street yy ha, con una nueva opción para ju- 
2 Fighter Il: “Champion Edition”, * gar en equipo de dos personajes y | 


AA 


Challenger” donde 4 nuevos personajes se unen 


donde ya puedes seleccionar al DIOPILILILILLA IS SOPLO por último Street Fighter EX, con yA 

“mismo personaje, Street Fighter 11: “Hyper E gráficas poligonales, si no te has dormido con todo de 

Fighting” con nuevos poderes y mayor veloci- este rollo, te vas a explicar cuánto tiempo estuvimos Ñ 

dad, Super Street Fighter 11: “The New ES esperando este juego. sa, 

NY De entrada, en Street Fighter 11l después ¿<X 

a / de seleccionar personaje, te da escoger de Ya cuóntas 

TE entre tres Súper Art, que como sabes, son Ñ con dos tia IN 

1 / los poderes especiales que puedes ejecu- pos de salto S 
—= y tar ya que hayas llenado cuando menos y así abrir 


una de las barras de Súper, que están 
en la parte inferior de la pantalla. 


tus posibili 
dades de 
f ataque: 

| tienes el 
Normal y 
también otro* 
S | un poco más 

> A amplio que 


al se marca ti- dy 
ac] po X-MEN: A 
rápidamente. 
Pero además cuentas con un ataque que se 
marca presionando Y) 


dos veces rápido, ejecutas un pequeño 
salto y atacas con golpe o patada. 


| Ahora 

cuando se 

empata un 

combate, 

| se pone a 

4) juicio y la 
decisión es |, 
por vota= 
ción de 

l tres bellas 


y Q 

mz PY 
CNS ARE 
Y para recuperarte con mayor — 
rapidez, necesitas presionar 
justo cuando vas a tocar el 
suelo y si eres derribado, recuerda que esta 
fl es una medida muy exacta y necesitas 
un poco de práctica. 


ul Sin duda, una de las nuevas $ 
cualidades de este título 
que va a cambiar la forma  f 
de jugarlo es el BLOCKING 
o bloqueo de cualquier ata- 
que, para después ejecutar X 


lo que quieras o puedas, ya que es extremadamente rápido, pero dejémonos de preámbulos y al bl 
grano, si eres lo suficientemente rápido y presionas al frente justo cuando te conectan un ata AN 
Ñ que en el aire, por arriba o de frente, bloqueas el ataque y puedes ejecutar cualquier cosa des- 

de un simple golpe hasta un Súper, también puedes bloquear los ataques por abajo, sólo que des 
bes presionar abajo en el control, pero esto no son los COUNTERS de Street Fighter Zero, ya 

que esto sólo bloquea el ataque y necesitas marcar rápido otro movimiento si quieres contraata- 
car. id pedos ir al dd a pote necesitas dominar este movimiento y lo puedes utilizar también para los o poca A 
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Ahore las escenas miden más de una pantalla? SS 
AS 


de alto y cuando le conectas al oponente un 5 
ataque que lo eleve, el scroll se mueve para 32 
AUN 


dejarte ver la parte alta del escenario. 
" - y 
/ 


¿> Esta escena 
/ es la de 

Y ¿Alex, es la 
ye capital del 
( mundo New 
4 Aork: sólo 
que selec- 
cionaron un 
barrio un |: 
poco des- 1H 
cuidado. Aquí vemos a Necro, jalando a Alex y 

seguramente se te hará familiar. 


Este es el escenario de Ibuki el 
personaje con los combos más es- 


Si A y A 


vencer al 
! oponente con 
lun Súper Art, 
laparece un 
resplandor en” 
Ave! fondo de la 
Al pantalla muy 
: Wal estilo del 
: sy Super Street 
a Fighter Il 
EA PAT mn E AY 
La velocidad [ma 
se cambió de 
cierta forma, | 2 HIT CODO 
ya que ahora [WI 
se pueden 
ejecutar 
combos y | 
jugadas 
diferentes, 
pero no te 
preocupes | - 
ya que algunos de los clásicos combos aún funcio- 
nan, pero si quieres ser de los mejores, es necesa- 
rio que pruebes las nuevas combinaciones, hasta 
esas queen los juegos anteriores no se podían. 


pectaculares, pero en la foto es 
sometida por Dubley (el inglés 
que llega al encuentro en limu- 
sina y hasta con mayordomo), 
el después vemos a Alex, también 
di en la escena de Ibuki y como 


LL z a a > —=d MY A 


eocorrsncrnn...eeso 


verás de round a round las escenas cam- 
bian de apariencia y hasta totalmente. 


m 
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Sin duda Sean tbo | es estupenda, tanto en los 
A ¿A sad 
5 PO [50 escenarios, qué te parece Inglaterra con lluvia, 


ejecuta su ataque. 


AA ¿ = ra 


El peleador más bizarro es Oro, al que le falta 
un brazo, pero no te confíes, ya que eso no es Y 


problema a 
para 
ponerse al 
tú por 

tú con 
cualquiera 
de los 
oponentes. 


Esta es 30h demostrando su 
habilidad con las piernas en el rostro 
de Yang, que por cierto al parecer 
pelea en patines. 


eoo...... vOPLLLLLLILLLILLALIIIIAIAIAAo A 


Además de los personajes a seleccionar, te 
enfrentas a un jefe final que se llama Gill y la 
pelea se 
desarro- | 
la en $ 
en un | 
extraño 
lugar del Mar Mediterrá- 
neo, por cierto la anima- Al 
ción del oleaje que se ve | 
al fondo es estupenda. | 
Gill se mueve bastante | 
rápido, tiene poderes que | 


Ahora cuando 
ejecutas un Súper 
Art, el fondo 
cambia como se 
ve en la foto. 


A F te lanza y por ejemplo, 
per A o y AN un poder de Ryu no 
E E 7 1 podrá detenerlo a menos, | 
de que sea un Súper 
f/ Art, por otro lado el 
E jefe está como dividido 
en dos lados, si te ataca 

" 


Y ahora el juego 
cuenta con un 
Zoom Out y Zoom 
In en ciertos 
momentos, como 
los Súper Arts. con el rojo te quema y 
2 con el otro te congela. 


Pero esto es tan solo, uno de los juegos que 
CAPCOM está lanzando y en el que utiliza su 
nuevo sitema de para Arcadia llamado CP 
SYSTEM IIl y seguramente no hemos visto 
lo mejor. Por el momento sólo nos dieron 
3 páginas para este artículo y seguramente 
hay muchas cosas que faltaron, pero tal 
vez más adelante veremos más acerca de 
este excelente título, 
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¿Hemos recibido mucha correspondencia donde nos pre- 
*% guntan cosas muy variadas acerca de Internet, entre ellas: 
¿Qué onda con la página de Club Nintendo? ¿Por qué no 
¿ponemos direcciones de lugares que tengan que ver con 
videojuegos? o ¿Por qué no damos un Curso Nintensivo 
? Se programación de páginas de Internet? ¿Por qué no po- 
nen una página que hable de las intimidades de Gus en la 
red? Debido a que se han portado bien, les tenemos bue- 
“nas noticias; en el orden en que están las preguntas: 
3 ¿RI Ya casi (al igual que pasó con el Project Reality-NU64- 
Ma) 
"¿R2Ya tenemos la sección Club-Net. 
-R3,S<hkh! es un secreto y nadie debe saberlo, pero ya casi 
está 
SR4 Vamos a hablar un poco de HTML en estas páginas que 
están dedicadas a todos aquellos lectores que no saben 
" bien qué onda con esto, pero que quieren aprender y sacar 
talgo bueno del tiempo de lectura que invierten en esta re- 


" 


vista 


PÁIIO OS  A O S S S  S  O  C  S D 


a e me ES mr as cen cl 


edo programa de HTML esta 
formado de* 'tags” que son algo así como los comandos 
del ICUaRle Y Estos tags van a ir encerrados entre corchetes 
angulares 6 "<" y “>”, Entonces, tu programa en HTML 
debe comenzar así: 


FSHTML> 
1<1-—El código de tu página-—> 
*S/HTML> 


a primera línea de código indica que se trata de una pági- 
na en HTML Aquí puedes poner HTS, si en tu página vas a 
manejar bases de datos con Web-SQL; esto no lo vamos a 
ver ahora debido a que tendríamos que dar un curso de 
Me bases de datos y del comando select que sirve para mane- 
"larlas y eso nos llevaría mucho espacio. 


Esla segunda línea es un “comentario” el cual no va a ser to- 
mado en cuenta por el browser y que sirve para que tú no 
"áte hagas bolas con tu código. Para entenderle mejor, todo 
¿lo que esté entre <! — y -—> no va a aparecer en el brow- 
hh 
» La tercera línea indica el final de tu código. Si te fijas bien, 
Peste tag tiene un “slash” o */” después del corchete angu- 
2 Sar Cuando veas tags con el slash, quiere decir que se está 
A “cerrando algún tag, en este caso el de <HTML> (para 
aquéllos que hayan programado en C o C++, es como el 
Lo fin de bloque) Por cierto, al browser le da igual si es- 
cribes <HTMI > ó <html> ó <HtMI> ó ... Tampoco le im- 
porta si pones todo tu programa en una sola línea, pero si 
do hares así te podrías hacer bolas tú solo. 
“Ahora, todo programa de HTML tiene una cabeza y un 
TT euerpo (como un muñeco de nieve): 


Para empezar. HTML quiere decir Hyper Text Mark-up 
Language y es el lenguaje de programación de páginas para 
el Web También es muy importante decir que el concepto 
que muchos tienen sobre Internet es sólo el de las páginas 
programadas para el VYWWW (o World Wide Web), pero 
esto sólo es la parte “bonita” de Internet y la que vamos a 
ver en esta ocasión. Para que puedas llevar a cabo lo que 
aquí aprenderás, necesitas un editor de texto para poder 
escribir tu programa (escribe tu programa y sálvalo como 
texto plano poniéndole la extensión htm o html), un brow- 
ser (de preferencia Netscape) para poder ver el resultado 
de lo que hiciste y haber entrado al menos un par de ve- 
ces a la red para que sepas de qué hablamos cuando haga- 
mos referencias a las ligas, a “frames”, a direcciones de co- 
rreo electrónico (mejor conocido como e-mail), etc. 

Nota: cuando hablemos de browser (buscador) nos referi- 
mos a Netscape, al explorer (¡guácala!), a Mosaic (otro ma- 
lo) o a Hot Java. 


—El código de tu página—> 
</¡BODY> 
</HTML> 


Dentro de la cabeza pueden ir comentarios (de hecho, es- 
tos peden ir donde sea) y el tag <TITLE>, este tag va a po- 
ner un título hasta arriba del browser.Veamos un ejemplo: 


<HTML> 
<HEAD> <TITLE>Esta es una prueba</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 
<!I—El código de tu 
página —-> 


</¡BODY> juomución: Leve LEON SOPA EDO vide ses parra — 
a E E A A] 
</HTML> 


Este código visto en 
tu browser va a mos- 
trar lo siguiente: 


ser 

y el 
comentario 
no 
aparece. 


A 
los tres com- 


NS AAA AA e NA e 
res, hay que mezclar diferentes cantidades en 
ponentes. Por ejemplo: 


'Antes de entrar al contenido de una página, hay que decir 
“que dentro del tag <BODY> (y que conste que es muy di- 
A ferente a decir dentro de <BODY>) pueden ir parámetros 


F para cambiar el color del fondo, de las ligas y del texto. 


El blanco se hace con 100% de Red, 100% de Green y 
100% de Blue. 

El morado se hace con 100% de Red, 0% de Green y 
100% de Blue. 

El negro se hace con 0% de Red, 0% de Green y 0% de 


pS al código de arriba le cambias la cuarta línea por: 


BODY TEXT=999999 LINK=990000 ALINK=009900 


'VLINK=000099 BGCOLOR=000000> Blue. S 
El amarillo con 100% de Red, 100% de Green y 0% de 
erás en tu browser que la parte donde iría la página se Blue. 


puso negra. Esto es por el comando BGCOLOR que le pu- 
simos color negro. El parámetro TEXT sirve para indicar el 
color del texto que aparecerá en tu página. LINK, ALINK y 
¿NLINK sirven para las ligas: el primero da el color de có- 
mo se verá la liga antes de que entres en ella; el segundo 
dee el color de cómo se verá la liga mientras le estés 
aciendo click y el último indica cómo se verá la liga cuan- 
O hayas entrado en ella y luego regreses. 


¡Hey! Un momento. En la primaria me enseñaron que si 
juntas amarillo y azul te da verde. ?Por qué ahora me dicen 
que rojo y verde te da amarillo? Ambas cosas son ciertas. 
Lo que pasa es que RGB es diferente a CMYK (en este úl- 
timo, el verde no es color primario). 


Ahora, los comandos de BODY (TEXT, LINK, etc) van a 1 
tomar valores “hexadecimales”, o sea que en vez de ir de O ES 
a 9 como en base 10, van a ir de O a 15. Por lo tanto, lo dí- 41 "ES 
gitos hexadecimales son: 0, |, 2, 3,4, 5, 6,7,8,9,A,B, C,D, Pp 
E, F, donde A vale 10, B vale 11, C vale 12, etc. Así logras mor 
tener un total de 16777216 colores. Entonces, un Rojo al | 
100% sería FF. 


¡Aquí es bueno explicar algo acerca de los colores. Si te fi- 
¡Jas bien, cada parámetro va seguido de 6| dígitos. Los dos 
primeros indican la cantidad de rojo que quieres, los 2 si- 
guientes indican la cantidad de verde y los 2 últimos indi- 
can cuánto de azul. Esto es porque se está trabajando en 
GB (Red, Green, Blue). Para obtener los diferentes colo- 
pi 


* 
P 
» con estos conocimientos vamos a pasar a lo bueno, el contenido de la página. 


SHTML> 
 SHEAD> <TITLE>Esta es una prueba</TITLE> 

</HEAD> 
BODY TEXT=FFFFFF LINK=FF0000 ALINK=00FF00 VLINK=0000FF BGCOLOR=000000> 
E<I—El código de tu página—> 
¿Que' tal como esta'n? 

Ojala” que le este'n entediendo. 
</[BODY> 
AS 
” 

E 


en tu browser, saldría así 


Observa bien y fíjate como las dos líneas de texto salen juntas, es decir, el browser 
“no respetó el “Enter” que diste. También existe el pequeño problema de los acentos 
y del signo de interrogación. Lo primero se soluciona poniendo el tag <BR> en don- 
de quieras que haya un ENTER. Éste tag no necesita cerrarse, o sea, no requiere de 
</BR> el cual no existe aunque si lo pones, el browser lo puede o no tomar como 
¿<BR> (depende de qué browser estés usando para visualizar tu documento). Por 
Otra parte, los acentos y caracteres raros como la ñ los puedes poner usando algo 
parecido a código ASCII. Los códigos los pones después de 84* y van de 0 a 256: 
La á es con 225. 
Je é es con 232. 
"La í es con 237, 
¿La ó es con 243. 
"La ú es con 250. 


brodos estos códigos los puedes ver en la siguiente dirección: http://www-lce.cem.itesm.mx/al444352/caracteres.html. 
E tags que están involucrados con texto son: 


¿<CENTER>texto</CENTER> Te sirve para centrar todo aquello que esté entre ambos tags. 
¿ <HI>texto</H1> Coloca el texto con letras muy grandes. 


ms PEO, n m .r po e Ñ A 
¿<H2>texto</H2> Coloca el texto con letras grandes. 
“¿<H3>texto</H3> Coloca el texto con letras un poco grandes. 


DS <H4>texto</H4> Coloca el texto con letras un poco pequeñas. 
> <H5>texto</H5> Coloca el texto con letras pequeñas. 
' <H6>texto</H6> Coloca el texto con letras muy pequeñas. 


Lp ¿<FONT SIZE=+5 COLOR=FFO000>texto</FONT> En SIZE pones el tamaño de letra en pixeles y en COLOR el color 
y 5 que quieres poner lo que vaya entre ambos tags. 
Veamos un ejemplo: 


<HTML> Ejemplo: 
1. <HEAD> <TITLE>Ejemplo</TITLE> Ant 

</HEAD> 

<BODY TEXT=FFFFFF BGCOLOR=000000> Ar A a 


SCENTER><H1> Bienvenidos</HI></CENTER> <BODY TEXT=FFFFFF BGCOLOR=000000> 


¡ CAPO <CENTER><H|> Bienvenidos</HI></CENTER> 
<BR> 
Po 4 <BR> 
A <H2>Meng4t250</H2> 
p Opci84t243n A.<BR> z 5 =p 
10 ¿1 Opcisai243n B.<BR> E 195 wwuw.tip.com 
<LI>Opci3+4243n A.<BR> 


Si quieres que un tex- 
to esté parpadeando, 
colócalo entre los 
tags <BLINK> y 
</BLINK>. 


é ponciet243n:D:5BR> <LI>Opci84243n B.<BR> 


<LI>Opci84t243n C.<BR> 
<LI>Opci84t243n D.<BR> 
<LI>Opci84t243n E.<BR> 


1 Opci84t243n E<BR> 
<BR> 
<H6><FONT COLOR=FF0000>Advertencia:</FONT>NO 


"e Opci84t243n C.<BR> 


5 Opci8d£243n E.<BR> 


lea esto</H6> 


<LI>Opci8+t243n E<BR> 


Esto usalo si necesi- 


E | Ems 2</H2> tas llamar la atención 
E S/IBODY> <BR> de algo, pero no abu- 
Pas 41. </HHTML> BoLS ses ya que luego se 

pu » <LI>Opci84t243n A.<BR> vuelve molesto y puede 


provocar que tu página 
sea cargada lenta. 


£ _ Netscope: Ejemplo 
Nel<12)(4)(e[81818][2] 
Ñ OTE ao ] 
$ "ro e a ra La) 


Bienvenidos 


<LI>Opci84t243n B.<BR> 
<LI>Opci84t243n C.<BR> 
<LI>Opci8t243n D.<BR> 
<LI>Opci8t243n E.<BR> 
<LI>Opci8t243n F<BR> 
</OL> 

<BR> 

<H6><FONT CO- 
LOR=FFO0000>Ad- 


Menú 


¿No crees que se- 
ría mejor tener las 
opciones numera- 


das? Para ello exis- j vertencia:</FONT- 
ten los siguientes >No lea es- 

tags: to</H6> 
<MENU></ME- </BODY> 


NU> Que sólo te 
recorre tu lista de 
opciones a la de- 
recha. 
<OL></OL> Fun- 
ciona igual que 

E ll <MENU> 
<LI> Le coloca una bolita a cada opción si estás usando 
¡1 £<MENU> o le pone números si usas <OL> 


</HTML> 


e 1 1 1% 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 15 15 5 5 5 5 5 1% 1 1% 1% 1% 15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5% 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 1 5 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 5 5 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 


EE> ERA 


Imagínate que organizaste un concurso y necesitas poner a los ganadores en tu página. ¿A poco no se vería mejor tener- 
los bien ordenaditos en una tabla? 


EP ao CAS An * 

5. E : CUNAS E a ES. PARE 3 A 
E<HTML> : ti E 
"E<HEAD> <TITLE>Ejemplo de Tablas</TITLE> 1www.t1p.com - 
- </[HEAD> 
*<BODY TEXT=FFFFFF BGCOLOR=000000> Existen diferenes for- 

, a matos para el texto: 
SCENTER><FONT SIZE=10 COLOR=FFO000>TOPS</FONT></CENTER> <EM>texto</EM> 
"STABLE BORDER=4 CELLPADDING=4 CELLSPACING=4 WIDTH=100%> ee a 

mE <TR> <VAR>texto</VAR> 

<TH WIDTH=25% BGCOLOR=000000>Rango</TH> <CITE>texto</CITE> 
<THWIDTH=25% ALIGN=LEFT>Nombre</TH> <DFN>texto</DFN> 

J <THWIDTH=25% ALIGN=CENTER>Pista</TH> <SAMP>texto</SAMP> 

<TH WIDTH=25% ALIGN=RIGHT>Tiempo</TH> Si quieres usar ¡táli- 
</TR> cas o bold utiliza: 

q <TR> <I>texto</I> 
F <TD WIDTH=25% BGCOLOR=303030 ALIGN=CENTER>I</TD> «B>texto</B> 
¿ <TD WIDTH=25% BGCOLOR=303030 ALIGN=LEFT>Toad</TD> A 

<TD WIDTH=25% BGCOLOR=303030 ALIGN=CENTER>Luigi Raceway</TD> | <on 
<TD WIDTH=25% BGCOLOR=303030 ALIGN=RIGHT>|' 51” 10</TD> <STRONG>, <TT> y 
</TR> <ADDRESS> 


y <TR> 
P. <TDWIDTH=25% ALIGN=CENTER>2</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=LEFT>Mario</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>Luigi Raceway</TD> 


h <TDWIDTH=25% ALIGN=RIGHT>1I* 51” 11</TD> 
</TR> 
<TR> 
Ú <TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>3</TD> 
Da <TD WIDTH=25% ALIGN=LEFT >Luigi</TD> a : — 
<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>Luigi Raceway</TD> Ea AN) 
<TD WIDTH=25% ALIGN=RIGHT>1” 51” 12</TD> PO] 
</TR> 
<TR> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>4</TD> 
i <TD WIDTH=25% ALIGN=LEFT>Wario</TD> 
¿> <TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>Luigi Raceway</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=RIGHT>1* 51” 13</TD> 
</TR> 
<TR> 


<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>5</TD> 
E, <TD WIDTH=25% ALIGN=LEFT>Bowser</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>Luigi Raceway</TD> 
rl <TD WIDTH=25% ALIGN=RIGHT>!" 51” 14</TD> 
á </TR> 
Í% </TABLE> 


“</BODY> 
E</HTML> 


, Este elemento de HTML es bastante complejo, así que mejor se — 
los dejamos a ustedes para que le entiendan... ¡no!l, no es cierto. 
Y y columnas. En HTML los renglones se definen entre <TR> y </TR>. 
nerle sus columnas, las cuales van entre <TD> y </TD> par 
; </TH> para texto en negrillas o bold. Dentro de <TH> Ti 
alínea el texto a la izquierda, lo pone en el centro o € ado 
5 do es WIDTH con el que se le dice qué porcentaje a Meca 
“Todo lo anteror debe ir dentro de los tags <TABLE> y </TABLE>. Dentro de este tag también van los siguientes coman- 
dos: 
CELLPADDING es el espacio alrededor del elemento de la tabla. 
ELLSPACING es el ancho de las líneas de separación entre renglones y columnas. 
* BORDER es el ancho del marco. 
"WIDTH y HEIGHT indican la cantidad de espacio que va a ocupar toda la tabla. Puede venir en porcentaje (como en este 
caso, se le está diciendo que ponga la tabla de manera que ocupe el 100% de la longitud del browser) o en pixeles. 
Dentro de las columnas del segundo renglón del ejemplo está el comando BGCOLOR=303030 con el que se le indica al 


browser que el fondo de ese cuadro lo cambie por un gris oscuro. Esto lo puedes usar para hacer que algo resalte o para 
cuestiones de diseño, 


"En realidad no es difícil usar tablas, sólo se necesita tener el “esqueleto” de una de ellas y cuando quieras usar una, Única- 
mente hay que insertar el texto o incluso imágenes. Además ayudan mucho al diseño de una página. Más adelante veremos 
otro ejemplo. 


la, trevda 


Pasas 


pr 


CAER, EA AE TE e E ' 


] 
O y 


Mc e a 


sy. Como vez, esto se está poniendo bueno. Ahora veamos cómo poner imágenes. El tag <IMG> sirve para esto y se usa así: y 


Y 
” <HTML> a - — una pruebe de Imogen 
<HEAD> <TITLE>Esta es una prueba de imagen</TITLE> | al de TEMA 
un li </HEAD> 
E H <BODY TEXT=FFFFFF BGCOLOR=000000> 
Y “ESCENTER> 
FA! 2 <FONT SIZE=5> 
> ¿if? Este es un ejemplo de c8ft243mo poner una imagen: 
hi S/FONT> 
A ¡¿<BR><BR> 
TA <IMG SRC="imagen.jpg”> 
á* </CENTER> 
.  * </BODY> 


HTML> 


£ Es M | Jpg”> indica al browser que coloque una 
» ] | | E se llama “imagen.jpg” y está en el mismo 

de está tu archivo de HTML. Aquí es importante 
hacer un alto para remarcar algunos aspectos: 
puedes meter deben ser de tipo “JPG” o “GIF”, 


de JS del tag de <IMG> pueden estar los comandos ALIGN 

Sa E RDER. El primero puede llevar los valores LEFT o RIGHT, 

ke les egundo toma valores de Q al número que quieras. EJ: 

A FA SHTML> 

E E <HEAD> <TITLE>Otra prueba de imagen</TITLE> 7 
» » "</HEAD> 


lg E <BODY TEXT=FFFFFF BGCOLOR=000000> 4 


<IMG SRC="”imagen.jpg” WIDTH=145 HEIGHT=145> 
» 4 Coloca aquétt237 el texto que quieras. Coloca aquétt237 el texto que quieras. Coloca aquétt237 el texto que quieras. 
¿Coloca aquét237 el texto que quieras. Coloca aquetf237 el texto que quieras. Coloca aquét237 el texto que quie- 
LN E ras.<br><br><br><br> 


» Uo<mc SRC=”imagen.jpg” ALIGN="LEFT” WIDTH=145 HEIGHT=145> 
4 Coloca aquétt237 el texto que quieras. Coloca aquédt237 el texto que quieras. Coloca aqué4t237 el texto que quieras. 
Mi ¿Coloca aquéct237 el texto que quieras. Coloca aquét237 el texto que quieras. Coloca aquétf237 el texto que quie- Ñ 


DES =05><bF><br><brAgBR> sbrEbr>Sbr> <br><br><bRpsbr> : 

Á E <IMG SRC=”imagen.¡pg” ALIGN=”RIGHT” WIDTH=145 HEIGHT=145> ) 
Coloca aquétt237 el texto que quieras. Coloca aquétt237 el texto que quieras. 

Coloca aquét237 el texto que quieras. Coloca aqueg?237 el texto que quieras. * 


Coloca aqué+t237 el texto que quieras. Coloca aquégt237 el texto que quie- 
 ras.<br><br><br><br><br><br><br><br> 


 </BODY> 


a] 
mes | | 


Il </HTML> 
AT no qu ra O ee rpm AR Si observas, bien después de la primera imagen el browser coloca el texto a la 
Pray misma altura donde termina la imagen. Tal vez quieras tener una imagen al lado 
: a) y escribir texto que quede junto a la foto. El comando ALIGN te sirve para esto | 


(observa las dos últimas imágenes) aunque es más conveniente hacerlo con ' 
tablas. Por otra parte, hemos puesto dos nuevos comandos que son WIDTH y  * 
HEIGHT; con esto le indicamos al browser el tamaño en pixeles de la imagen , 
que estamos poniendo, así él reservará el espacio necesario para desplegar la 
imagen y podrá calcular la posición del texto más rápido. Esto es, más que nada, = 
un aspecto de buena programación, ya que si no pusiéramos estos comandos, el 
browser desplegaría todo el texto y cuando acabe de cargar la imagen tendría 

Í que colocar otra vez el texto y se perdería tiempo. Estos comandos también te 

Í sirven para escalar una imagen, aunque no es muy recomendable que los utilices 

Í para esto, ya que el navegador gasta tiempo en calcular el valor de los pixeles; 
mejor utiliza una imagen que hayas escalado antes. El comando BORDER lo ex- 

A plicaremos más adelante, cuando lleguemos a ligas. 


"y 


> sl 


yr 
de - 


¡Hey! Una duda. ¿Cómo le hago para que mi imagen tenga animación? Ese tipo 
de imágenes son un formato especial de GIF Necesitas hacer todos los cuadros 
de animación de tu imagen y luego con un paquete especial los junias y ya tienes 
tu animación. Otra cosa que también puedes hacer con GIFs es ponerle transpa- 
rencia a tus imágenes. Si observas, el fondo de tu página lo puedes ver en aque- 
llas partes de tu dibujo que no tienen nada. 


Otro de los comandos que va dentro 
del tag <BODY> es BACKGROUND y 
te sirve para poner una imagen como 
fondo en tu página: 


<HTML> 

<HEAD> <TITLE>Prueba de fondo- 
</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY TEXT=FFFFFF BGCO- 
LOR=000000 BACKGROUND="fon- 
do.¡pg"> 


</BODY> 
</HTML> 


Estamos dejando el comando BGCOLOR para que el fondo quede negro en lo 
) para q que eg 

que el navegador carga la imagen del fondo, la cual la va a repetir varias veces pa- 
l Ro que cubra todo el espacio que ocupa tu pagina. 


| “Ha llegado el momento de entrar al siguiente tema que son las ligas y con ello 
“yamos a explicar algo acerca de los “paths”. 


| 
be Toda buena página debe tener ligas, ya sea a otras partes de la misma página, a páginas que son parte de la pagina princi- | A 
Y: a archivos o a otros lugares en el WEB. Estas ligas aparecen subrayadas (si no has configurado tu browser de otra ma-  f e 
nera) y al posicionar el Pointer en ellas, éste cambia de la flechita a una manita. Una liga se establece asi: le 


e <A HREF=”path”>Lo que quieras</A> Pe 
5 En la parte de “Lo que quieras” puedes poner texto o imágenes y cuando alguien le dé click a esta parte, el navegador A 
¡desplegará el contenido de path. Cuando hay texto dentro del tag <A> y </A>, éste aparece subrayado. Pero ¿qué pasa 
* con las imágenes? Ellas aparecen con un marco del color que hayas puesto las ligas (en LINK de <BODY>). El grosor de 
y “este marco lo controlas con BORDER (el que dejamos pendiente antes); si le pones 0, entonces no aparecerá ningún mar- 

co alrededor de la imagen. 


Nuevamente, es necesario hacer un alto. Un Path puede ser el nombre de una imagen, página o archivo que puede estar 
, precedido o no de nombres de directorios y también puede ser una dirección de Internet. 
E Ejemplos: 
"imagen.jpg” Le estamos indicando al navegador que la imagen se 
encuentra en el mismo directorio en donde está el documento que 
la manda llamar. 
“ipgs/fondo.jpg” Aquí le indicamos al navegador que la imagen está 
en un directorio llamado “¡pgs” y que este directorio está en el mis- 
mo lugar donde está el documento. 
" Jfigura.gif” Ahora, la imagen está un directorio atrás de donde es- 
tá Nuestro documento. 
“/Nintendo3/Joe/mono.jpg” Con la / le decimos al navegador que 
busque la imagen en ese directorio, sin importar donde esta nues- 
tro documento. Es como si pusiéramos http://www.patito.com ya 
que el navegador va a ir a esa dirección sin importar dónde este- 
mos. 


gua gil 


fondo jpg 


IL <HIML> 
as <HEAD> Cl o, 
<BODY TEXT=FFFFFF BGCOLOR=000000> 
+? ¿05A HREF="http://www.nintendo.com”> 
¿ES IMG SRC=”icono.jpg” BORDER=5> <br> <br> 
» SIMG SRC=”icono.jpg” BORDER=0> <br> <br> 


Si quieres poner más de un 
espacio en tu exto, el 
browser sólo te reconoce 
uno, pero puedes usar: 
<PRE>muchos espacios</PRE> 
Este tag también te 
reconoce saltos de línea 


E ¿In sin necesidad de usar <BR>. 
2 </80DY> 
o 2 <IHTML> 


Hace esto: Como ves el marco de la primera es un poco exagerado. Además, las dos imágenes y | 
el texto te llevan al mismo lugar. Si quisieras que una imagen te llevara a un lado, la otra a otro [ 
lado y el texto a un tercer sitio más, entonces hay que hacer esto: [ 


e <A al ibi e 
54 <IMG SRC=”icono.jpg” BORDER=5> <br> 
/A 


SIA> 
E <A A e 
E FS<IMG SRC=”icono.jpg” BORDER=0> <br> 


¿SIA 
2 <A HREF="http://www.nintendo.com”> 

Nintendo 
>. </A> 
pan Si le: pones: 
¿ll <A HREF="http://www.nintendo.com” onMouseOver="window.status="Nintendo Power'; return true”>Ninten- 

do</a> 
y 
ad : Va'a: pintar un mensaje hasta abajo del browser: [ 


y ¿Para terminar veamos un “mega ejemplo”: 


<html> 
<head> 
<title>Mortal Kombat Klub</title> 


— </head> 
<body text = “ff” link = “ff0000” alink = “000Off” vlink = “ff0D00” bgcolor=000000 background=”¡pgs- | 


Le ls /fondo?.jpg”> 


EE <center> 

y gy  <TABLE BORDER=0 CELLPADDING=0 CELLSPACING=0> 

be <TR> 

pr <TD> <img AS, width=320 height=240></TD> 


<TD><img sre="jpgs/M.PG” width=197 height=240></TD> 
MR> 


e < 
p </TABLE> <br> <br> 


<img al io e width=532 height=24><br> 
<h1>(8+1243mo poner tres personajes en pantalla</hl> </center> <br> 


$. "Para este truco necesitas tener prendida la opció+4243n de Max Fatality Time en el meng:+4250 de <a href="MOW.HTMLHKool”>Kool Stuff</a>. <br><br> 


B0<TABLE BORDER=0 CELLPADDING=5 CELLSPACING=0 WIDTH=100%> 
Y <TR> 
<TD WIDTH=30%>Escoge a Sektor y a Kabal. Llega al 3er. round y elimina a Kabal para que realices el <a href="MOV.HTMLMercy”>Mercy</a>. 
</TD> 


D 
<TD WIDTH=70% ALIGN=CENTER> <img src="jpgs/MKI.JPG” width=236 height=173> </TD> 
</TR> 
<TR> 
<TD WIDTH=30%>Lleva a Kabal a una orilla y desde allé++237 Kabal debe realizar el <a href="MOV.HTMLFBlade” target=Frame2> Bla- | 
PU de</2>.</1D> á 
<TD WIDTH=70% ALIGN=CENTER> <img src=”jpgs/MK2.JPG” width=236 height=173></TD> 
</TR> 
<TR> 
<TD WIDTH=30%>Al momento de salir el Blade, Sektor debe eliminar a Kabal. Asé++237 el Blade desaparecere+*225 pero seguiré+*225 estando en don- 
7 de desapareció+243.</TD> 
' <TD WIDTH=70% ALIGN=CENTER><img src=”jpgs/MK3.JPG” width=236 height=173></TD> 
</TR> 
<TR> 
a <TD WIDTH=30%>Ahora Sektor debe pasarse del otro lado y empujar a Sektor para que quede a una distancia de 4 cuerpos de donde quedé++243 el 
Blade. </TD> 


>: : 7 e e, A á ne ng e $ ' E. A bh; Se E 5 a 
E <TD WIDTH=70% ALIGN=CENTER><img src=”jpgs/MK4.JPG” width=236 height=173></TD> 
E </TR> 

yl <TR> 

' <TD WIDTH=30%>Realiza el <a href="MOV.HTML**Anim” target=Frame2>Animality</a> de Sektor 

p: al aterrizar, €+4233ste tocará f+225 el Blade.</TD> 


<TD WIDTH=70% ALIGN=CENTER><img src=”jpgs/MK5.]PG” width=236 height=173></TD> 
</TR> 
. <TR> 


N PA <TD WIDTH=30%> Cuando Sektor se recupere, golpea a Kabal y tendré**225s 3 cuerpos en panta- 
lla. </TD> 
<TD WIDTH=70% ALIGN=CENTER><img src=”jpgs/MK6.]PG” width=236 height=173> </TD> 
</TR> 
</TABLE> <br> <br> 


<center> <img src=”gifs/bloodbar.gif” width=532 height=24> <br> 


<h1>C8+4243mo hacer que Kabal deje su silueta en el escenario.</hl></center><br> 
2 Aque+t237 es necesario tener Enable Pale en <a href="MOV.HTML*EKool” target=Frame2>Kool Stuff</a> y 
Quick Finish en <a href="MOV.HTMLFKool”>Kooler Stuff</a>.<br> <br> 
 <TABLE BORDER=0 CELLPADDING=5 CELLSPACING=0 WIDTH=100%> 
h: <TR> 
<TD WIDTH=30%>Golpea a tu oponente hasta que su energ+f237a quede en <font color=ff- 
> 0000>Danger</font> </TD> 
y E WIDTH=70% ALIGN=CENTER> <img src=”jpgs/MK8.]PG” width=236 height=180> </TD> 
</TR> 
<TR> 
<TD WIDTH=30%>Realiza el <a href="MOV.HTMLFBlade” target=Frame2>Blade</a> y justo 
cuando €+4233ste toque a tu oponente y se escuche el sonido de <font color=ff0000>FINISH Hit</fone> pre- 


siona start para poner pausa.</TD> 
<TD WIDTH=70% ALIGN=CENTER> <img src="jpgs/MK9.JPG” width=236 height=180></TD> 


</TR> 
Y <TR> 
á <TD WIDTH=30%>Mant8:£233n presionado cualquier boté:F243n y quita la pausa. As8+4237 lo- 


ye grat 125 que Kabal realice el movimiento final y su silueta quede en el escenario.</TD> 
a <TD WIDTH=70% ALIGN=CENTER><img src=”jpgs/MKI0.JPG” width=236 height=180> </TD> 


| </TR> 
/TABLE> <br> <br> 


| É “<center> <img sre=”gifs/bloodbar.gif” width=532 height=24><br></center> 


ton color="1f00> 
Si tienes alguna duda de c8**243mo realizar estos bugs, envé423Tanos un mail con tu duda y te e 
844233mos lo m8+t225s pronto posible para hacerte m8+f225s bolas o para aclarar tu duda.<br><br> 


tal vez tengas alg8+f250n bue que quieras compartir con nosotros. Si es asg*4237, conte F*225ctanos por mail 

explicg:+225ndonos claramente el modo de realizar el o los bugs.<br> 

í Si nos funciona, lo pondremos con fotos y toda la cosa, ademé*225s de incluir tu nombre para que todo el mun- 
“do sepa rl fuiste 4844250 quié:+*233n descubrig4243 este truco.<br> 

Af En caso de que no nos salga, nos pondremos en contacto contigo para ver que*f233 hicimos mal. 


E <a 

<a href="home.html”> 

> <img e a width=32 height=21 border=0> 

2 <br> <font color=Ff0000> Conexig:++243n a la p8Ht225gina principal. </font> 
</a> 

os. > 


é </html> 


Si observas bien, existen algunos comandos algo raros que no hemos explicado. Desafortunadamente, el espacio es 
¿poco y no podemos seguir con esta pequeña clase de HTML. Pero no te preocupes, ya que si quieres seguir apren- 
y - diendo, e hacerlo entrando a cualquier página de Internet y en el menú de tu navegador entra al menú que 
dice EDIT. Allí utiliza View Source y el código de la página aparecerá (a menos que un hacker haya hecho algo pa- 
EE” ra que no aparezca el cdi 
icalment ara concluir, las páginas de Internet no se limitan únicamente a documentos de HTML. También existe 
PS y Wes-¿0l para crear y manipular “formas” (esas donde te piden tu nombre y dirección), Java que sirve para 
“hacer una página más interactiva, VRML que sirve para desplegar modelos tridimenstonales en el Web (Imagínate po- 
¿der estar dentro de un edificio virtual, o poder observar unas ruinas en el Web) y muchas cosas más. Una buena 
página es aquella que integra lo mejor de la tecnología con un buen diseño. Si tú haces tu página trata de no 
caer en lo común Won me llamo Pepe. Esta es mi familia. Este es mi perro. Esta es una liga a la página de mi 
Somepr amigo...). Esperemos que este pequeño micro curso de HTML les haya servido, y si vemos que existen más 
cartas pidiendo una segunda parte, entonces explicaremos los frames, algo más sobre tablas, las etiquetas en las di- 
- recciones, etc. Desafortunadamente, el espacio es poco y si te fijas, esto es una pequeña introducción y dió 8 pági- 
_nas (cuando nos dimos cuenta, nos fuimos de espalda). 

e recomendamos que visites páginas en la red y que bajes su código y trates de entenderle, ya que esta es la 
“¿mejor manera de aprender HTML, además de que es un lenguaje que está evolucionando mucho (existen hasta co- 
| mandos matemáticos que salieron hace poco). 

a Por cierto, <HR> pon una línea horizontal en tu página. Pruébalo y usalo con WIDTH y SIZE (en pixeles). 
A 


E ETAAAA EITANSD AS EARS UA, EGSA 7 


em ataques a la persona del Sr. Rodríguez, pa- 


-semos a ver lo que vas: el GB. 


-en el que encontraremos 4 de los más populares juegos de la serie de los “Game €. Watch”. Estos 


juegos son: Man Hole, Fire, Octopuss y Oil (¡Qué nombres más complejos!). 


Algo interesante, Al comenzar a jugar 
es que no sólo con Game 4 Watch 
vamos a poder Gallery, verás una pan- 
encontrar las ver- talla en la que podrás 


siones originales . escoger, primero el 
de cada juego, si- juego que deseas jugar, 
, después de eso podrás 


no" que también elegir si quieres jugar (é muunás] 
podremos jugar el modo clásico o el APS A 
la versión 90's de moderno y además ele- 
estos títulos. Las gir la dificultad, la cual 


versiones nuevas es normal (o Game A) 
no sólo presen- y difícil (Game B). En 
tan mejorías en esta pantalla también 
cuanto a gráficos tendrás la posibilidad 
y música, pues de checar cuál es tu 
en todos los ca- Jj all y aos que 

a as logrado en ese 
as ION juego. ¡Por cierto! en el 


li número anterior 
hacen al juego hablábamos de que si 
mucho más diver- lograbas más de 999 


tido y con más puntos en cada uno de 
reto que la ver- estos juegos, pasaba 


sión origi- (7 algo interesante y 
DN 407 
TOS 
NÑ 


nal. lo interesante es 
que podrás 
seleccionar una 
nueva dificultad 
tipo “Very Hard” o 
lo que en 
español 


A decir verdad, después de ju- 
gar las versiones nuevas de 
cada juego, ya sólo querrás ju- 


DIO sería “Mu | 
gar los títulos clásicos por nos- Difícil”; A IN” are you 
talgia... o por curiosidad. creemos que MN Si inis gama 


haya mucho || 3 1 Hnen_ you get 
que agregar | mi11 
¿Ae secret. 


a este punto. 


En cada uno de estos juegos, tú 


tienes 3 oportunidades > 
para hacer el mayor O a 
Score posible, pero E 
al llegar a ciertas  T AO 
puntuaciones, recupe- > 
ras una oportunidad si 


Después de terminar tus oportunida- 
des dentro de cada uno de estos 


TUE ES 
gos, recibi- E | 
rás algunos consejos ; 
de los programadores 
para mejorar tu pun- 
tuación. En realidad 
los tips que recibes 
ahí son sencillos y 
muy básicos y te 
puedes dar cuenta de 
ellos desde el primer 
juego. 


es que la habías 
perdido antes. 
Aquí, por ejem- 
plo, en el juego 
de Man Hole 
aparece un topo 
que te arroja un 
Corazón con el 
que tienes una 
oportunidad 
extra. 


ery urip of 
1 you durmp, 
more 


Esta versión es bas- 
tante sencilla (te 
anticipamos que pen- 
samos lo mismo de 
las demás versiones 
(¡ás pero para no 
ser muy “insistentes” 
en este punto, sólo lo 
mencionaremos 


ahora). Aquí tú mane- 


jas a un sujeto cuyo 
deber es cuidar el pa- 


so de 2 puentes, el problema es que estos 2 puentes 
tienen un par de hoyos cada uno y como los sujetos 


que pasan por ahí tienen problemas 
de vista o son un poco... distraídos 


no se han percatado de eso, así 
que el sujeto al que tú controlas 


debe cubrir los hoyos de los puen- 


tes con una tabla en el momento 
en que alguien quiera pasar. 


Obviamente al principio 1 no tendrás 


muchos problemas, 
pues son muy po- 
cos los caminantes 
que intentarán cruzar 
el puente, pero con- 
forme se corre la 
voz de que los 
puentes están ope- 
rando, más personas 
querrán pasar y por 
lo tanto te tendrás 
que mover con ma- 
yor rapidez. Los mo- 
vimientos básicos 


AAA 


i 
| 
| 


del juego son arriba, abajo, izquierda y do Nirha (sin usar 


botones). 


Una de las cosas en las que te tendrás que fijar, muy 
bien para salir adelante en este juego, es en nel “valor” 


que tienen los per- 
sonajes al caminar 
sobre los hoyos, ya 
que no tienes que 
estar cubriéndolo 
mientras el gráfico 
del muñeco está pa- 
rado sobre el hue- 
co; para resumir: 
Con que sólo cu- 
bras al personaje 
hasta que oigas un 
ruido que indica que 
si ase te podrás 


E mover para proteger a 
otros muñecos sin im-  ¿ 


portar que él se que- 
de algunos momentos 
sin protección, Jues 
para el CPU el ya 
está del otro lado”. 


La meta en este jue- 


go, es lograr la mayor 
puntuación posible 

con un límite de 3 in- 
dividuos que caigan al 
agua. Cuando esto pa- 
se, tu juego terminará. 


1009006000008090908 


/ 


Para abreviar un poco, ¡> 


en esta versión tene- 
mos los mismos pro- 
blemas que con la clá- 
sica, pero con sus li- 
geras diferencias; para 
empezar, al que pusie- 
ron a trabajar fue al 
que no puede recla- 


mar: Yoshi. Después 


de eso, alguien muy 
atentamente puso 
unas tablitas en los 
huecos del piso pero 


también puedes hacer 
que Yoshi con su len- 
gua, proteja la tabla 
mientras alguien está 
cruzando y así esta no 
se caerá. 

En este modo de jue- 
go verás que pasan di- 
ferentes tipos de per- 
sonajes por ambos ca- 
minos, estos son algu- 


nos honguitos, también ' 


pasa Donkey Kong Jr. 
y de vez en cuando 
Mario cruza hecho la 


no las afianzó bien, por lo que al 
pasar alguien, las tablas se caen y 
queda el hueco para que al pasar 
alguien más, pues simplemente 


caiga al agua. 


Como podrás ver, aunque la base 
del juego es la misma, el hecho de 


modificarla un poco lo 

hace -a nuestro pare- 
cer- mucho más intere- 
sante y más difícil. Co- 
mo te has de imaginar, 
la estrategia del juego 
es otra, pues aquí pue- 

des no fijarte mucho 


en cuanto pase alguien, 


porque lo protegerá la 
tabla, pero después 
Yoshi tendrá que po- 
nerla de nueva cuenta 
en su lugar, para que 
otro personaje pueda 


pasar sin ningún n problema, si no estás muy Sopa 


raya; cada uno de estos personajes tiene diferente velo- 


_ cidad, lo cual es más difícil que en la versión clásica 


donde todos los per- 
sonajes caminan a un 
mismo ritmo. 

Este juego tiene los 
mismos movimientos 
que en su versión ori- 
ginal y la meta es 
exactamente la misma, 
pero como dijimos con 
anterioridad, a noso- 
tros nos parece con 
mucho más reto este 
juego que la versión 
clásica (también nos 


- parece de los juegos más difíciles de los que hay en es- 


te cartucho). 


Los problemas co- 
mienzan cuando un 
edificio se incendia 
y la salida principal 
queda sellada, por 
lo que la única for- 
ma de rescatar a 
las personas atra- 
padas dentro del 
edificio es recibir- 
los con una camilla 
cuando ellos salten 
y así llevarlos rebotando a la ambulancia. Básicamen- 
te este es el chiste del juego, tus 2 rescatistas con 
la camilla se pueden mover en 3 diferentes puntos 
entre el edificio y la ambu- 
lancia y así ellos deberán 
estar en el momento indica- 
do en el punto correcto para 
evitar que los individuos cai- 
gan al piso. Al principio no 
hay ningún problema, pues 
sólo son un par de monos 
los que saltan a la vez, pero después la desespera- 
ción hace presa de ellos y de repente se lanzan de 
hasta 3 y 4 monos a la vez. El secreto para triunfar 
en este juego es 
checar muy bien 
a los monos y 
su recorrido que 
tienen en el aire, 
pues sus movi- 
mientos no son 
uniformes (no pa- 
rece un secreto 
muy brillante o 
difícil de descu- 
brir, pero es lo 
mejor que pue- 
des hacer). Al 
igual que el juego de Man Hole, no es necesario que 
mantengas la camilla en un mismo punto hasta que 
la víctima se co- jp 

mience a elevar, 
mejor checa el 
sonido y cuando 
oigas un ruido 
que indica que el 
mono ya cayó, te 
podrás mover a 
otra posición pa- 
ra ganar tiempo. 
Los movimientos 
son sólo de iz- 
quierda a derecha 
y tampoco utili- 


zas ningún botón. Cuando juegas este título en difícil, 


deberás estar atento porque algunos sujetos comen- 


zarán a saltar desde el primer piso y no del segundo 


como lo hacen nor- 
malmente. 


CPC 
E Anal 


En este caso tenemos a 
Mario y a Luigi en una 
de sus múltiples cham- 
bas que se les asignan 

en el reino Hongo: Un 
par de heroicos bombe- 
ros. En este caso ellos 
deberán atender el lla- 
mado de emergencia 
acerca de un incendio 
en el castillo de la Prin- 
cesa Peach. La técnica 
para rescatar a todos 
los personajes que se encuentran adentro es la misma que 
detallamos en la versión clásica del juego Fire (la de llevar 
rebotando a las víctimas 

a la 


en todas las versiones 
modernas, aquí hay más 
o elementos nuevos que 
O hacen el juego diferente. 
Para empezar, te darás 
cuenta que no sólo es una clase sujetos los que se arro- 
o jan por la ventana del castillo, aunque la gran mayoría son 
o Honguitos también aparecen de vez en cuando unos Yos- 
his y algunos Donkeys. 


F Esto tal vez parezca que 
O S sólo es de adorno y pa- 
ra quitarle la monotonía 
al juego, pero no es así, 
ya que los personajes 
se elevarán dependiendo 
su peso, es decir: Los 
Honguitos al rebotar se 
elevarán bastante, mien- 
tras que Donkey no se 
elevará mucho y los 
Yoshis son los que re- 
botan más o menos nor- 
mal. Esto es bastante di- 
fícil y sobre todo cuan- 
do ves volar a estas 3 
diferentes especies al 
mismo tiempo, ya que 
tienes que cambiar la 
medida que se usa en el 
juego clásico. 
Otro elemento nuevo 
son unas estrellas y 
unas bombas que apare- 
cen de vez en cuando; 
0) las estrellas las tienes 


que llevar re- 
botando hasta 
la carroza pa- 
ra obtener 
puntos extras, 
pero la bomba 
la tienes que 
dejar caer 
porque si llega 
a la carroza, 
explotará y 
eso será co- 
mo perder una 
oportunidad. 


Aquí tu objetivo 
es el de bajar a 
buscar un teso- 
ro en el mar 
que está prote- 
gido por un te- 
mible pulpo 
asesino (¡Huy! 
¡Cuánta mal- 
dad!). Para eso 
tú conduces a 
un buzo que 
debe descender 


Para seguir con la tra- 
dición, te diremos que 
aunque la base de la 
trama es la misma, es- 
ta versión de Octopus 
tiene bastantes dife- 
rencias que hace un 
poco más complejo el 
concepto del juego. 
Para empezar tenemos 
que el protagonista es 
Mario, quien obligado 
por la princesa Peach, 
tiene que bajar a recu- 


y acercarse al tesoro en cues- 
tión para tomar parte de él y 
después subir a la superficie y 
contabilizarlo. El problema es 
que el tesoro es tan grande, 
que necesitas bajar varias veces 
por él, exponiéndote a los 
tentáculos del “temible pulpo 
asesino” los cuales suben y 


perar el famoso tesoro custodiado 


por el no menos fa- 


bajan sin un 
orden en parti- 
cular. Como en 
los otros jue- 
gos, al principio 
no tienes gran 
problema, pues 
el pulpo parece 
medio adormila- 
do y Casi no 
mueve sus ten- 
táculos, pero 
conforme vas 
haciendo más 


puntos, el pulpo se vuele más agresivo y es más 
difícil ir a tomar los premios. Como es de supo- 
nerse, si el pulpo te logra sujetar con uno de sus 
famosos tentáculos, perderás a uno de tus 3 va- 


lientes buzos. 
Como podrás 
ver, realmente 
no hay gran 
ciencia en lo 
que es la me- 
cánica del jue- 
go; sin embar- 
go, este es un 
poco más com- 
plejo que los 
anteriores, pues 
debes cuidarte 
de varios ele- 


mentos, como la dirección que toma cada uno de 
los tentáculos (pues puede cambiar, aunque sea 
por poco) y la altura a la que los pone el pulpo. 


moso “temible pulpo 
asesino”. Una de las 
diferencias que hay de 
esta versión con la 
clásica, es que depen- 


diendo la cantidad del 


tesoro que Mario tome 
al bajar, los puntos au- 
mentarán al subir a 
rendir cuentas. 

La cuestión es que 
aquí hay más cosas de 
las que te debes cui- 
dar y no sólo de los 
tentáculos del pulpo. 
Por citar algunos ele- 
mentos, te vamos a 
mencionar que de re- 
pente, el susodicho 
pulpo se enfurece sin 


motivo aparente y te escupe tinta y el ser alcanzado por 


ella, equivale a uno de — 
sus cariñosos abra- 
zos. Además de eso, 
los problemas no son 
generados solamente 
por el pulpo, pues si 
eres muy ambicioso y 
tomas bastantes pie- 
zas del tesoro, Mario 
perderá un poco (o 
mucho, depende) de 
velocidad, lo que lo 
convierte en una pre- 
sa fácil del molusco 


cefalópodo y 


Il. para evitarlo, Ma- 
rio puede arrojar 
parte de su botín 
y así recuperará 
un poco de su 
agilidad, aunque 
vale la pena 
recordar que en- 
tre mayor sea 

el riesgo, es 

| equivalente la 


recompensa. 


w nn ———— == 


La versión origi- 
nal de este Ga- 
me £ Watch era 
de los modelos 


ble, la cual fue 
tratada de emu- 
lar en la panta- 
lla sencilla del 
. GB. En este jue- 
go, tu manejas 


lintendo 


a un individuo 


que -junto a un ayudante no muy 


cionamos también se lle- 
nan con 3 gotas del aceite 
que fil- 
tra 
Bow- 


brillante que di- 
gamos- trata de evitar que una fuga de aceite 
manche el piso de su esta- 
ción de servicio, pues esto 
puede provocar un acciden- 
te. Aquí tu deber es cachar 
todas las gotas de aceite 
que se filtren por el techo 


0] 
e 
o 
o 
1] 
Oo 
0) 
o 
de pantalla do- o| 
1] 
lo] 
1] 
1] 
1] 
0) 
a 


desde 


que cuidas. El problema es Ch | 
que tu cubeta se llena cuan- casti- || 


llo, y para poder vaciarlas, 


do le caen 3 gotas y una más de esa cantidad 
- == necesitas arrojar el aceite 


cuenta como si - 
l OIL PANIC 


se cayera, en- 
tonces para 
evitar ese pro- 
blema, tienes 
que vaciar tu 
cubeta sobre la 
de tu compañe- 
ro en el piso 
de abajo, quien 
se mueve de 
un extremo al 
otro, pues se | 
supone que no - eS 38 | 
puede verte. 0 ls a? BR RR PI 


ser || 


el te- || 


a Yoshi, que se haya en la |! 


Para eso ten- 
drás que ser 
bastante cuida- 
doso, pues si 
arrojas el acei- 
te y no lo aga- 
rra tu compa- 
nero, éste cae- 
rá sobre un par 
de personas 
que están en la 
parte de abajo. 
Lo interesante — “> 
del caso, es que se manejan 


elemento que le da al jue- 
go un poco más de reto: 


beta llena de aceite, él 


lanzará una flama más po- 


aparecer un bloque del la- 


puedes hacer aparecer va- 


rios bloques en la pantalla 


marcadores de “vi- 
das” u “oportu- 
nidades” de ma- 

nera indepen- 

diente, es decir, 
puedes tirar el 
aceite en la 
parte de arriba 
con un marca- 
dor diferente, al 
que hay al man- 
char a las per- 
sonas. 


OIL PANIC 


Si arrojas a Yoshi una cu- || 
arrojará una pequeña flama, | 
pero si le arrojas dos cu- | 
betas llenas de aceite, él |! 
derosa que a su vez, hará | 


do en el que él esté. Tú || 


Ya hablamos de cuál es la 
base de este juego, así que 
lo conveniente es que men- 

cionemos las diferencias 
del original con éste. Para 
empezar podemos decir 
que en la versión clásica tu 
personaje tiene una sola 
cubeta para cachar el acei- 
te, pero aquí Mario (que es 
el personaje principal) tiene 
2 cubetas -una en cada ma- 
no. Estas cubetas que men- 


parte de abajo y también 
se mueve en forma muy ra- 
ra. En este caso también 
debes cuidarte, pues a los 
lados del castillo se en- 
cuentran descansando muy 
plácidamente Luigi y Don- 
key y si los llegas a man- 
char, estos se enfurecerán 
bastante. La puntuación y 
vidas es la misma que en 
la versión clásica (tienes 3 
oportunidades por cada 
pantalla), pero aquí hay un 


dependiendo de tu habilidad 
y si haces que Yoshi arroje 
una pequeña flama de ese 
lado (la que aparece con 
una sola cubeta de aceite), 
podrás sacar un premio de 
estos cuadros, los cuales 
te dan una buena cantidad 
de puntos. 

Sin lugar a dudas, Oil Panic 
en su versión moderna es 
el juego más complejo de 
los 8 que vas a encontrar 
en este cartucho. 


Tal vez éste no parezca uno de esos títulos súper llamativos para el GB, pero sí es de esos de los que mejor se 
juegan en este sistema por su temática y simpleza a la hora de aprender las bases del juego; sin embargo también 
se vuelve un juego con bastante reto cuando escoges los niveles difíciles y tratas de superar tu propio récord. Vale 


la pena que le eches un vistazo, aunque no hayas conocido,los originales. 


Na — 
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nes, aquí también 
Cuentas con 
muchas opciones. 


Ahora, ya que hayas configurado el juego a tu gusto, 
escoge un tipo de partido entre los cuales están uno 
amigable, de liga, de torneo o de playoffs. 
Afortunadamente, no tendrás que anotar passwords largos 
siempre y cuando cuentes con tu Controller Pack. 


De manera similar a 
-€ la versión anterior, 
cuentas con varias li- 
gas de equipos entre 
los que están Inter- 


FRIENDLY 
national (aquí en- 


y MEA 
Ey 3 cuentras equipos de 
A a | todo e mundo), USA, 
e Italy, England, France 
| AAA y Germany. Desafor- 
tunadamente, los de 
EA Sports no pusieron la liga mexicana; no acaban de 
entender que en México este deporte es muy popular 
y que pOr equipos ne buenos de fútbol. 


Antes de comenzar el 
partido puedes cambiar [-- “ET. 

el tipo de cámara que 

quieras que se maneje 
mientras juegas. Tienes | Y PA 
varios tipos entre los p ES 
que están “Tele Cam”, 
“Sideline Cam”, “Cable , | 


ES e «1 AOS ds AA Cam”, “Shoulder Cam” 
is AAA y “FIFA 64 Cam” y no 
te preocupes, ya que 


: S rm. 7 si no te gusta la 
¿man estas e? cámara que escogiste, 
: : mi TAS puedes cambiarla por 
[ ugada F L- pe 
' a otra en cualquier 
E ¡momento del partido. 


Ha llegado | 
el momen- 
to de ver : 
entrar a 
los inte- 
grantes de | 
cada equi- | 
po a la 

cancha. 


Aquí ya te podrás dar 
cuenta de que las gráfi- 
cas están bastante bien 


Como 
todo 


efectos de luz son muy 
buenos. También podrás 


buen : darte cuenta del 
juego de : desgaste de la cancha. 
fútbol, — : OS da 1 
peri : Con respecto a la movi- 
a : lidad, este juego recuer- 
A * da mucho la movilidad 
AS ae de las versiones ante- 
a riores de FIFA. Realmen- 
detal A on te no se aprovecharon 
de manes) E one las ventajas del Stick, 
ras muy 3 como lo hizo la gente 
diferañtos de Konami con el J. 
al anotar League Perfect Striker. 


un gol e osorno rnsrcrnm... ns nosrrrrrnrnrnnnanpesncn. sronprrronnnocua... 


Dependiendo a qué 
equipo escojas, 
verás jugadores 


> ol 
coros coccronrr co nernnronnnsrrnncnrarannnnocssos. 


Con respec- 


to a la que sobresalen de 

_ repetición los demás, ya sea 
instantánea por su velocidad o 
(además de agilidad, o por su 
la que es físico (los hay con 
automática el cabello muy lar- 


después de 
una jugada 
de gol), 
tienes la 


go o completa- 
mente rapados). 


AUOLLLLLLILI rra Ass rrrosrrsrraorssrr 29M 


Al final de cada 
partido podrás ver 


normal que 


no sólo te 
sirve para las estadísticas del 
ver qué juego, el marcador, 


quién anotó, los 

fouls y quiénes 

fueron los infrac- 
tores, las salvadas, 
los tiros a gol, los > 
tiros de esquina, 

etc. 


pasó, sino 
que también 
te permite 
ver la acción 
desde dife- 
rentes 
ángulos. 


Porron rrrrororrrrrrrrrrrrrrrrr rr rro orar 


coossnsoncosssoa AAA 


FIFA 64 es muy buen juego de fút- 
bol. Las gráficas son muy buenas, 
los movimientos de los personajes 
son muy realistas y el manejo de 
a es bueno. Sin embargo, 
pequeño problema que 
se llama ague y si nos pidieras 
nuestra opinión, este último sería 
el que se llevaría las palmas. 


$ 


A : 
Mo. 
Mr 
o | 

e cocos ..ccrn..e. ros 
a que si los sigues, Ahora regresa y vuelve a atravesar el 

fácilmente. Antes puente para que al llegar a la orilla, te 

utilizar el mapa (que lo activas con el del 

botón L), así las cosas van a ser un 
poco más sencillas. 


. erecho (en direcci y 
Yendo por este camino, tar- Si te sumerges un poco, encontra- 


de o temprano te van a rás municiones para la pistola. 
eliminar... perdón, 


vas a llegar 
hasta esta 
parte, 


Regresando al puente, continúa 
tu camino hacia el Sur y 
llegarás a una pared con 
forma de medio círculo. 

Aquí se encuentra la primera 
llave de este nivel. 


« 


A 
sh 


Si observas bien, existen 3 caminos que salen de esta zona, El que yaral Este, es el 
único que está disponible, después de pisar el switch que está frente a él. 


e.co.o........so NA 


a 


Ala izquierda de este 

angosto camino (hacia el 

Norte), existe una 

pared por la que puedes 

trepar para conseguir la 

p segunda llave 
“79... (No. l enel mapa). 


ANA 


Si continúas por donde venías llegarás a unas ruinas. 
Antes de ir por cualquiera de ellos, vé (a: A cada lado de ellas hay un camino que te conduce 
hacia el Este pegado a la izquierda o ala ¡ERE hacia arriba, en dirección al Este. 
Ñ derecha del camino (según sea el caso) y LS : 

"al llegar a la pared verás municiones pa- 
: rapistola. Ahora si esperas un rato, apa- 
recerá un portal hacia otro bonus donde 
podrás juntar mucha energía. Ponte muy 
alerta, ya que el portal puede aparecer 
del lado izquierdo o del derecho (4). 


Ya arriba, hay una escalera que sirve 
de puente y que te ayuda a llegar a 
la parte alta de las ruinas, 

donde encontrarás las municiones 
para la escopeta. De aquí continúa tu 
camino hacia el Este para 
transportarte a otra parte del nivel. 


2. 


Al transportarte, llegarás a un pasillo 
que te conducirá a una parte donde 
tendrás que saltar de un pequeño 


De aquí sigue el camino que se abre y va hacia el Norto, 
para luego cambiar e ir hacia el Oeste, Sigue de frente 
(cuidándote de cualquier cosa rara que salga, 
obviamente) y después de escalar la pared con lianas, 
llegarás a un camino formado con puros troncos y que te 
conduce hacia la salvación, bueno más bien a un 

lugar donde puedes salvar tu juego siempre y cuando 
tengas un Controller Pack con espacio suficiente. 


Elimínalos y si te dejas caer del 
lado derecho (hacia el Norte) 
» caerás al agua (7). Espera un 
poco aquí y aparecerá un portal 
| hacia el bonus donde obtuviste 
energía (el de las ruinas). 
Si de aquí vas al Deste e 
A, inmediatamente hacia 
el Sur, llegarás a otra 
ad parte donde también 
Y sale un portal que te 
lleva al bonus de la 
escopeta (8). Estos bonus queda 
| rán como los hayas dejado la pri- 
BA. mera vez, o sea, si tomaste todo 
entonces estarán vacios. 


= Ma and saltaste y des aquí vé 
al Noreste para que subas por las 
lianas, desde arriba elimines a este 
amigo y puedas continuar hacia la 
cueva que está infestada de “Lea 
pers”. Mientras disfrutas del tour por 
la cueya, abre bien los ojos para que 
encuentres energía y municiones, 
Aquí te recomendamos que uses el 
mapa, ya que es fácil perderse sin él; 


Al salir, avanza hacia el Oeste. 
ignorando el camino que te conduce 
2 hacia el Sur, Toma el camino que va al 
Norte donde hay municiones. 
50 Siguiendo hacia el Oeste verás hacia 
i tu izquierda que hay un pozo con 
agua, en el fondo hay energía. 
Ahora sí, regresa por donde venías y 
toma el camino que va hacia el Sur 
para volverte a transportar. 


Aquí la Situación cambia un poco ya queno hay mapa, pero no te 4 
preocupes aquí estamos para perderte más. Para que no dejes nada 
olvidado, vamos a hacer esto: cuando te digamos que camines 
pegado a tu izquierda, vas a imaginar que Turok tiene su mano 
izquierda apoyada en la pared que da a su izquierda y que va a 
caminar sin despegar la mano de la pared. Así aunque veas que hay un — 


E 


camino que da a la derecha y que tiene mil vidas, tú no lo vasa 
tomar en cuenta y vas a seguir caminando como vas. 
Lo mismo vas a hacer cuando digamos que camines pegado a la 
— derecha d del B 


1 Al principio vé pegado a 

Y tu izquierda hasta que 

| tomes energía y pases 

1 el “Check Point”. Ahora 

Y cambia a la pared de la 
derecha y sigue así has- 

!|- ta que pases por donde 
hay energía 2 veces y 


| luego llegues contra 
pl 


E o A PP 


unos tipos que protegen 
alos llamados “Chro- | 
nosceptor Piece” y que | 
hay uno en cada nivel 
(de eso luego habla- 
mos). Continúa avanzan- 
do pegado a tu derecha [f 
hasta que llegues a don- 
de indica la foto. 
Aquí vamos a hacer 
trampa, pero sólo por esta vez. Vé caminando derecho para que tomes 
a Municiones para el rifle 
MN y regresa a donde 
1 comenzamos a hacer 
| trampa. Sigue yendo ; YT No desesperes, ya falta 
1 hacia el frente y EPA poco... para acabar el 
| pegado a la derecha. primer nivel, faltan 7 más. 
1 Con esto llegas a Al salir de la parte anterior, 
14 donde está la llave | avanza hacia el Oeste y en 
tra en el camino que te con 
duce al Sur, para que tomes 
15 flechas “Tex” (14). Regre- 
sa y continúa tu camino al 
: Deste para que nuevamente 
entres al camino que va al Sur, donde hay un triángulo (15). Continúa tu 
camino al Oeste, al topar con pared hay una escalera que da al Este. Sube 
por ella y utiliza la escalera que da al Sur y que sirve como puente para 
llegar a donde hay triángulos y energía (16). 


Regresa por la ff 
escalera-puente y | 
sigue caminando 
hacia el Éste, para 

que al final del 
camino des vuelta 
en “U” y tomes la 

escalera que da 
al Oeste (17). +A 


De esta manera, llegas a 

la parte anterior a esta, 
'- pero a un lugar que era 
inaccesible. (18) Sólo 

elimina a los tipos ma- 

los y 

transpórtate hacia... 


— TUESS TO LURO 
ME TUORGLE E 


Pi 


Al comenzar el nivel, existen 3 triángulos en 

la parte de atrás del portal, tómalos y 
dirígete hacia el Sureste para que llegues 

a este bloque (1). 


E Al salir, entra al warp y 
Continúa hacia el Norte saldrás enfrente de un 


con cuidado de no caer, tipo que tienes que 
ya que el camino se ha di as 


ce un poco más angosto 
aquí. Llega hasta los 
troncos y hacia el Este 
hay un cuadro azul para 
que te transportes a 
otro sitio (3). Brinca el 
precipicio y antes de 
meterte en este cuadro, 
espera Un poco y UN 
portal aparecerá. Aquí 
puedes conseguir mu 
chos triángulos, algo de 
energía y municiones. 


voltea a tu derecha y un 
A! poco hacia abajo verás 
8) que hay un pasillo. 


Pp 
Sigue por los troncos y al » Revisa bien las 
llegar a esta parte (6), »; ; ruinas que están 


; ponian «E | junto a los troncos, ya 
aguarda dentro de la cueva que aquí encuentras 


y toma las flechas, sigue am municiones para la 
: escopeta y triángulos 
(normales y rojos). | 


pordonde venías y al 
bajar de los troncos, 
debajo de ellos hay 

energía, 


Continúa por el camino 
que conduce al Norte 
de las ruinas, teniendo 
cuidado de unos tipos 
que caen de arriba. 


i as nadando 
di ¿pegado a la pared de la 
q ; derecha, encontrarás 

9 energía (10) y posterior- 
E mente una cueva (11). 


¡Socr.....os 


Antes de entrar a esta 
toma aire, ya que el 
viaje será un poco largo 
y el juego no te muestra 
el mapa del interior. 


0 yo gigante y 
al final de la cueva, si te 
esperas un rato verás que 
Al salir del bonus, sal de la rica dba 
cueva y toma la llave (12). a : 3 energía (muy arriesga de 
€ tomarla) y triangulitos. 


1" vo LÑB LíaOL£< .”.< ..0.0.0. 


Las otras ruinas (5) te sirven para llegar a 


la cueva que da al oeste y que tiene ; A pe ¿any 
municiones. len cuidado, ya que a veces se AO E 
queda atrapado el personaje en esta pared e Y AT ; : y a? 


y hay que reiniciar el juego, 


> (uno de cada lado), por lo que tendrás que preparar tus armas 
para eliminar al de adelante rápido y luego de atrás (17). 


22 cl A = 
dividir inmediata 
| te. Del lado derecho el camino que | 
Camino que Sube ¡ | ; a A 
E o : eS ' quios y 1 á Ya con esto, sal dela « 


un portal, Continuan: 
do tu camino, llegas a estas 
estatuas (antes de ellas, a 


105 lados 


Hasta arriba hay unas ruinas donde en una de ellas hay un switch 
(20) que al pisarlo 
abre una pared que 
queda al Noroeste 
(21) y que te trans- 
porta a otro lado 
y á (al Noreste de esta 
A Tuina) donde to- 
SS, mas Spirit Mode 
(22). Ya que hayas 
inspeccionado bien las ruinas, vé al Sur de ellas y párate 
en la orilla para que te arrojes a las palmeras (23). De 
aquí, arrójate hacia abajo en dirección al Sur y llegarás a 
donde está la Za. pieza del Chronosceptor del cual hablaremos en su momento (24). 


Sureste de aquí hay un borde donde consigues más triángulos y energía. Regresa a las estatuas y toma el 
0 camino que te lleva a la derechadhacia el Sur) para llegar a un "Check Point” (25). 


apro... . ht LoGQAVLVLLAALAIDAAIAIAAAUAAAUAOA 


caminando po: 
IN UNO de 
ió ha po0z0S 


1105 Y UNO $ 


DOZ0 


as hacia abajo 
verás un camino formado con 
síguelo y llega 
p lleva hacia n precipicio 


ás que brincar para llegar a una la 


Esta última te conduce haci e estaban 
disparando los tipos (cerca del “Check Point”), 
aquí encuentras ot 
Jue obtuvis ( 


quitan una vida, te q 


Regresa a los 2 pozos y sigue 

el camino que conduce al 

A Noreste, Al llegar a un 
) triángulo rojo (29), espera allí 
E) y saldrá un portal (no olvides 
que estos bonus no se 

regeneran en su comienzo, así 

que no tomes más de lo 

necesario, para que así dejes 

algo como reserva). 


Ahora brinca para alcanzar el. 
lugar donde estaba el triángulo 
rojo. Sigue tu camino y llegarás a 
un warp. Al salir del warp yendo 
hacia el Sur, te podrás salvar. 
Macia el Sureste hay más camino 
(hay que saltar) con triángulos 
(30). Vas a tener que saltar otra 
vez para llegar a donde hay 2 
tipos. No les hagas nada, sólo 
acórcate a ellos y las leyes de la 
Física harán el resto. 


om puente, Atraviésalo y 
llegarás a la entrada de una 
cueva custodiada por un 

- Turlin. Elimínalo disparan 

+ do desde el final del puente 
antes de que te vea, 

'- para que no te haga daño. 


¿000 crio abr rrrrcAUAAAAAAAAAarAAAAVUPA 
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Camina por el agua hacia el Norte y llegarás a una | 
división, Del lado izquierdo está más profundo (36) $ 
y obtienes triángulos y energía. Regresa, pasa el | 
“Check Point” y sigue avanzando hacia el Este, así 
sales a un lugar más abierto. Continúa caminando 
al Noreste (en 37 sale otro portal) hasta llegar a 
esta parte más profunda (38) que conduce hacia 
una cueva que va al Norte y luego da una vuelta (A 
de 270* para salir a la superficie. | 
Aquí sales a una cueva y si esperas un rato (39) 
sale otro portal. Sal de aquí y podrás 
enfrentarte a un Turlin (40). 
Aquí también sale otro portal . 
Ahora sí, salte. r 


e vel3, 
sy! luego 
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NINTENDO 


El pasado mes de Marzo, Nintendo 
sorprendió a propios y a extraños al 
anunciar la disminución en el precio 
del equipo de 64 Bit “Nintendo 64”. 
Más o menos por el 5 de Marzo, Nin- 
tendo anunció en Japón la baja en el 
precio del N64. De 25,000 Yens que 


era su precio anterior bajó a 16,800 
Yens (Esto es una rebaja de 8,200 ; 


Yens, algo así como 82 dólares). Este 
precio entró en vigor a partir del 14 de 
Marzo pasado. 5 días después y tras 
muchos rumores de fuentes no oficia- 


les y un total hermetismo por parte de : 


Nintendo of America (cosa común en 
ellos), también se anunció que en este 
continente el N64 bajaría su precio. 
En EU, el N64 costaba anteriormente 
199 dólares, pero ahora su precio será 
en ese país de 149.95 dólares. Para 
México y Latinoamérica se tiene pen- 
sado bajar el precio, aunque al mo- 
mento de escribir este artículo no se 
tenían aún los precios en las franqui- 
cias oficiales de Nintendo (pero si te 
vas a dar una vuelta por alguna de 
ellas, lo podrás averiguar). 

Las causas por las que se dio este des- 
cuento, son las mismas en Japón y en 
América. Iroshi Imanichi (jefe de 
Mercadotecnia de Nintendo Japón) 
explicó que las causas por las que se 
hizo esta disminución en el precio del 
N64 son cuestiones de producción. 
Esto mismo fue lo que Nintendo de 
América explicó a los medios median- 


NOVEDADES 


Este mes hay noticias muy interesan- 
tes que seguro serán de tu agrado. Pa- 
ra empezar bien, tenemos que Konami 
de América acaba de anunciar de ma- 


nera oficial, que se encuentran ahora 


trabajando en la adaptación del juego 
“J-League Perfect Striker “ para el 
mercado americano. Tal como noso- 
tros lo mencionamos hace un par de 
meses, el juego tendrá aquí en Áméri- 
ca el nombre de “International Su- 


te un comunicado de prensa. 

Pero, ¿cómo está esto de bajar el pre- 
cio del sistema por producción? La 
causa es muy sencilla: Generalmente 
cuando adquieres un sistema, el pre- 
cio que pagas por él, se rige por el pre- 
cio del procesador o CPU, el cual lle- 
ga a ser más del 50% del precio del 
sistema. Mientras otros sistemas de 32 
Bit tienen que ajustarse a los precios 
de los procesadores comerciales que 
ellos usan, Nintendo gracias al nivel 
de producción que ha alcanzado del 
64-bit MIPS R4300 RISC CPU, que 
es el procesador que se realiza única y 
exclusivamente para el N64, ha logra- 


do abaratar sus costos de producción 
dramáticamente, pues hasta el mo- 
mento de escribir esta nota, se habían 
fabricado más de 6 millones de estos 
procesadores para igual número de 
sistemas que se han vendido en Japón 
y América. 

Otro punto importante en el que se ba- 
só Nintendo para disminuir el precio 
del N64 es la próxima salida del peri- 
férico “Disk Drive”. La idea de Nin- 
tendo es poder hacer muy accesible el 
precio del sistema central, para que 
así no sea tan pesado para los videoju- 
gadores comprar este aditamento, que 
aún no cuenta con un precio oficial, 
pero que 
los rumores 
preveen 
que pueda 
tener un 
costo entre 
los 100-150 
dólares. 
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perstar Soccer 64” el cual se planea 
salga por ahí del mes de Junio-Julio, 
siguiendo así con la tradición de exce- 
lentes juegos de Soccer producidos 
por Konami y que hemos visto en es- 
te continente (y hasta en exclusiva pa- 
ra México y' Latinoamérica). Real- 
mente esta es una noticia muy buena, 
pues como te hemos venido comen- 
tando desde hace ya más de 6 meses, 
este es un increíble juego de Fútbol 


Soccer que demuestra cómo se deben 
programar realmente los juegos para 
el Ñ64, sacando provecho del poder 
de procesamiento del CPU, Esto se 
nota claramente viendo toda la anima- 
ción que se incluye en este juego (Ko- 
nami dice que hay más de' 16,000 di- 
ferentes animaciones dentro de este tí- 
tulo). , 

Aunque el anuncio de la adaptación 
de este juego es reciente, ya se habla 
de que todas las opciones que vienen 


PP ———— 


en la versión japonesa (que por cierto, 

es un número impresionante) serán in- 

cluídas en la versión americana y que 
se incluirán 36 diferentes equipos, así 

como algunos equipos especiales... y 

otros secretos. 

Lo único que no se mencionó es qué 

asará con las voces del juego. Como 
os anteriores títulos de la serie, J- 
League Perfect Stri- 
ker tienen una gran 
cantidad de voces, 
grabados por 2 co- 
mentaristas deporti- 
vos muy famosos en 
Japón, los cuales 
prácticamente  na- 
rran todo el juego 
detallando las juga- 
das y mencionando 
los nombres de to- 
dos los jugadores in- 
cluídos en el mismo. 
El problema es qe 
si has jugado las 
versiones de SNES, 
sabes que no hay 
muchas voces, pues 
la compañía decidió removerlas por 
muy extraños motivos. Aunque esto 
no es fundamental dentro del desarro- 
llo del juego, nos gustaría ver que se 
mantuviera esa Opción. 

Este juego será el primero de muchos 

éxitos que Konami piensa comerciali- 

zar en este continente. Sobre planes 
futuros no hubo muchos comentarios 
adicionales, pues se supone que nos 
darán grandes sorpresas para el próxi- 
mo ES. Aunque por lo pronto antici- 
paron que están pensando muy seria- 
mente en traer a América el juego de 
“Gambare Goemon”, pues dicen que 
es un gran juego de aventuras. Ya pa- 
ra terminar con esta compañía te po- 
demos decir que han anunciado que 
sus planes para producir un nuevo jue- 
go de la serie de los Castlevania en Ja- 
pón, siguen adelante y que es muy 
probable que pronto esta compañía 
nos dé una gran sorpresa (eso espera- 


; de deportes para el N64 en el 98. 


mos. sinceramente). 

Por otra parte, Electronic Arts y Nin- 
tendo firmaron un convenio a finales 
del pasado mes de marzo en el que EA 
se comprometía a realizar (con ayuda 
de Nintendo), varios juegos de su 
prestigiada serie “EA “Sports”. Este 
acuerdo garantiza que pa los próxi- 
mos meses, tendremos la oportunidad 
de ver juegos de esta línea aparecer en 
el N64, como el caso de la serie de 


John Madden Football. PGA Golf 


Tour, NBA Live, NHL Hockey y FIFA 
Soccer; juegos que como seguramen- 
te saldrán cada año, presentarán siem- 
pre grandes mejoras que sus predece- 
sores. Este acuerdo se firmó justo 
unos días antes de que EA lanzara al 
mercado (con unas semanas de antici- 
pación) el juego de FIFA Soccer 64 y 
del cual podrás saber más en el análi- 
sis que tenemos en este número de la 
revista. 
Hablando de Nintendo, ellos acaban 
de anunciar recientemente el nuevo 
nombre (y al parecer definitivo) poa 
el que al principio se llamaba Jolting 
Pack; su nuevo nombre es ahora 
“Rumble Pack” y el primer juego con 
el que será conpabible es Star Fox 64, 
el cual aún se encuentra en desarrollo. 
Por cierto, ya que estamos hablando 
de Star Fox 64, hay cosas muy impor- 
tantes que se acaban de anunciar re- 
cientemente alrededor de este juego. 
Se dice que man- 
tendrá la esencia 
del primero en lo 
que a misiones se 
refiere, pues al em- 
pezar un juego po- 
drás elegir hacia 
dónde quieres ir, lo 
cual hace que no se 
vuelva tan repetiti- 
vo cuando lo aca- 
bas y lo quieres 
volver a jugar. 
También se' dice 
que dentro de cada 
planeta que explo- 
res, tendrás que 
cumplir con algu- 
nas misiones espe- 
cíficas, como salvar a algún miembro 
de tu equipo que se encuentre en des- 
gracia o destruir monstruos que se es- 
tén pasando de listos. Recientemente 
mencionamos que el juego en Japón 
tenía una gran cantidad de voces pro- 
oramadas (como en el primer Star 
ox, donde cada que hablaban los per- 
sonajes, aparecía un cuadro con el 
texto y hacían ruidos extraños, pero 
ahora esos cuadros estarán acompaña- 
dos de una voz diciendo lo mismo) y 
junto con todos estos anuncios, gente 
de Nintendo of America comentó que 
la versión americana será ¡igual a la ja- 
ponesa en ese respecto. 


Dentro de otro orden de ideas y con el 
evento más importante de videojue- 
gos en este continente a realizarse 
dentro de muy poco tiempo (para ser 
más exactos, a finales de este mes) 
hay compañías que siguen anuncian- 


$ 


do más juegos para el N64, Según 
fuentes oficiales dentro de Nintendo, 
Kemco aunque no ha lanzado todavía 
su juego de Top Gear Rally, ya se en- 
cuentra trabajando en un nuevo título, 
el cual se dice que será de deportes in- 
vernales. Además de juegos como 


Robotron X y War Gods que están 


próximos a salir, Williams ha anuncia- 
do que tiene otro par de juegos en de- 
sarrollo; uno de ellos es el que se ha- 
bía mencionado con anterioridad 
“Mortal Kombat Mythologies: Sub 
Zero” este es un juego de aventuras 
donde el protagonista es (como el 
nombre lo indica) Sub-Zero. También 
aparte de este título, se supone que 
ellos están trabajando en un juego de 
peleas 3D (¿Mortal Kombat 4? Espe- 
remos que sí). Las cosas, sin embargo, 
no están tan claras con Acclaim, pues 
hay diferentes versiones sobre los jue- 
gos pel se encuentra desarrollando 
actualmente. Esta compañía de mane- 
ra oficial ya anunció que está traba- 
jando tanto en la secuela de Turok, co- 
mo en la versión de N64 de NFL 
Quarterback Club, pero algunos ru- 
mores sugieren que otros de los títulos 
ue están trabajando son: un juego de 
Fuetbal Soccer, uno de carreras de au- 
tos, uno de basquetball que se presu- 
me podría ser NBA Jam Xtreme y uno 
más basado en el popular juego de 
cartas “Magic: The Gathenngo En es- 
te caso habrá que esperar hasta Junio 
para ver qué hay de cierto con estos 
rumores.Gametek también ha anun- 
ciado que se encuentra desarrollando 
2 juegos más para el N64, además del 
de “Robotech: Crystal Dreams”. Estos 
títulos serán heel of Fortune” y 
“Jeopardy”. A que recordar que es- 
ta compañía es famosa por adaptar es- 
te par de licencias para casi cualquier 
plataforma y el N64 no será la excep- 
ción. 
Ya para terminar, te podemos decir 
que lo que antes era una especulación 
sobre la suerte que tendría el juego de 
Sonic Wings Assault en este continen- 
te, se ha vuelto una noticia oficial: La 
filial de Video System en Norteaméri- 
ca “Mc O'river” ha anunciado que 
ellos lanzarán este juego aquí, pero le 
cambiarán el nombre a Aero Fighters 
Assault (si vas mucho a locales de Ar- 
cade, reconocerás el nombre de Aero 
Fighters). 


EVENTOS 


EL ACME 17 


Otra cosa interesante que pasó en el 
mes de Marzo, fue la realización del 
evento ACME en la ciudad de Las Ve- 
gas, en los EUA. Si no lo recuerdas 
bien, esta exposición está dedicada 
únicamente a los juegos de tipo 
Arcade o profesional (como las lla- 
man algunas personas). 


A decir verdad, se esperaba mucho 
más de este evento, sobre todo de 
compañías como Williams/Midway, 
quien se suponía que iba a mostrar su 
nuevo juego “Mortal Kombat 4”, pero 
a final de cuentas decidieron cancelar 
la presentación de este título y dejarlo 
para “una mejor ocasión”. En su lu- 
gar ellos presentaron la nueva versión 
para 4 jugadores de Cruis'n World y 
una nueva versión del clásico juego 
Rampage (donde unos monstruos te- 
nían que destruir 
ciudades) pero con 
mejores gráficas... 
y el mismo modo 
de juego. 


Otra cosa que noso- 
tros esperábamos, 
era ver la nueva se- 
cuela de la serie de 
juegos de pelea 
“Darkstalkers” por 
parte de Capcom, 
pero ellos también decidieron esperar- 
se a otra mejor ocasión (¿Pero qué 
mejor ocasión que esta?). De cual- 
quier forma nosotros te podemos co- 
mentar que este juego se presentó ha- 
ce poco en un evento que se realizó en 


Japón y cuenta con la 
cantidad de 15 pelea- 
dores a escoger (4 
nuevos, ya no están 
los 2 jefes anteriores 
ni Donovan). Esta 
versión en Japón tiene 
el nombre de “Vampi- 
re Savior: The Lord of 
Vampire” y aún no sa- 
bemos si este nombre 
se mantendrá en 
América o Latinoamérica (hay que re- 
cordar que el mercado latino se mane- 


ja de forma diferente al de EU). A 
grandes rasgos, esta nueva versión del 
juego Vampire es muy parecida en 
eráficos a las anteriores, pero como 
siempre que se hace una secuela, hay 
erandes mejorías en la animación de 
los personajes, ade- 
más de que los pode- 
res especiales son 
muy espectaculares. 
Es muy probable 
que para el siguiente 
ejemplar de CN te 
demos un avance de 
este gran juego. 


En su Stand de Cap- 
com, lo que SI había 
era Street Fighter HI 
y Street Fighter EX (el normal, no el 
Plus) y fuera de eso no había nada sor- 
prendente. Por cierto, si te estás pre- 
guntando qué onda con el Street Figh- 
ter EX Plus, te podemos decir que se 
trata de una mejora 
del Street Fighter 
EX normal, donde 
los personajes secre- 
tos (que aparecen en 
el normal después 
de algún tiempo) ya 
se pueden escoger 
desde el principio, 
también hay mejo- 
res gráficas y algu- 
nos movimientos 


nuevos para los 
peleadores. 


Konami presentó 
al público lo que 
será la base de sus 
próximos juegos 
de Arcade. Este es 
un sistema de 
nombre clave 
“Cobra” y cons- 
tantemente se es- 
tuvieron corriendo algunos videos 


¿ donde se veía un juego de pelea y uno 


de carreras con efectos muy sorpren- 


¿ dentes. Lo que nosotros esperamos es 
; que el precio de los juegos que corran 


en este sistema, no sea tan elevado co- 
mo -desafortunadamente- se dice que 
va a ser para que alguien se anime a 
traerlos a nuestro país y puedas cono- 
cerlos. 


UA ms 


¿ Quizá de lo más interesante de este 


evento fue la demostración de la com- 
pañía SNK de su nuevo sistema de Ar- 
cade de 64 Bit. Aunque la demostra- 
ción no fue física, sí hubo un video en 
el que se pasaban constantemente 
imágenes producidas en computado- 
ras SGÍ así como algunas imágenes 
del juego donde ya se veía un buen 
avance. A grandes rasgos se podía 
apreciar que la nueva versión de Sa- 
murai Shodown será en su modo de 


¿ juego, como muchos títulos de pelea 


en 3D que existen en el mercado, pe- 

ro tenemos que esperar qué nuevos 

elementos le incorpora la gente de 
SNK. 


Una noticia intere- 
sante al respecto de 
este sistema, es que 
esta compañía no 
tiene planeado lan- 
zar una versión ca- 
sera del mismo (co- 
mo ocurrió con su 
anterior sistema de 
Arcade). Esto tal 


vez se deba a que este sistema podría 
tener un precio algo elevado. 


Por cierto, ya que estamos hablando 
de SNK, te podemos decir que ya es- 
tán listos los datos oficiales sobre el 
concurso que se hizo en 3 revistas en 
Japón, para que los videojugadores 
votaran para ver cuáles serían los per- 
sonajes que querían ver en el juego de 

KOF 97 (los que mencionamos en el 


| 


Importante empresa relacionada con 
la industria de los videojuegos, Nin- 
tendo en nuestro país (¿para qué nos 
hacemos tontos?, ya sabemos que 
estamos hablando de Gamela ¿o 
no?) solicita jóvenes entusiastas que 
deseen ser explotados y mal paga- 
dos. Todo esto con el fin de poder 
comenzar a programar juegos en 


nuestro país. 
cuestionario. 


¿Quieres hacer un videojuego en 


México? 


SI a) 
NO 3 


Checa el siguiente 


número anterior eran preliminares). 
Los ganadores fueron (y sin un orden 
en particular): Blue Mary, Billy Cane 
y Ryuji Yamazaky. Ya sólo resta ver 
de qué forma son acomodados dentro 
de los equipos, pues dudamos que se 
haga un equipo nuevo con estos 3 per- 
sonajes. 


A grandes rasgos, eso fue lo más res- 
catable de este evento. 


¿Sabes programar en lenguaje de 
máquina o ensamblador para PC? 


SI SS 

NO JJ 
¿Conoces CHIPS como el 6502, 
6510, o el 65816? 


SI 153 
NO La 


¿Has realizado alguna aplicación pa- 
ra computadora? 


SI == 
NO JJ 


Si tachaste SI en todas las pregun- 
tas.... pues ya ensuciaste la revista, 
pues sólo eran de adorno. Pero no te 
preocupes, ya que si cumples los re- 
quisitos. puedes enviar un correo 
electrónico a Peke Vázquez a: 


gvazquezrOspin.com.mx 


Es inútil que escribas si es que no 
cumples con los requisitos antes 
mencionados. Pero date prisa, ya que 
hay muy pocos espacios disponibles 
para hacer realidad tu sueño. 
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Dark Rift es un 
juego de peleas | 
en 3D con grá- | 
ficos poligona- | 
les, muy al esti- | 
lo de los juegos 
que se han 
puesto de moda 
en Arcade en 
los últimos me- 
ses. A decir verdad, los 
ersonajes del juego son | 
os únicos que están crea- Mid 
dos con gráficos poligona- ll 
les; el piso también se 
mueve en 3D, pero no es 
nada sorprendente y los 
fondos son imágenes 2D 
que se mueven 
-en relación al pi- 
-so, dando un 
efecto de pro- 
fundidad. Bue- 
no, no es nada 
que te vaya a 
ejar sorprendi- 
-do gráficamente 
por algún tiem- 
po, como ha pa- 
“sado con otros juegos para 
“este sistema. 


En este título vas a encon- 
trar la cantidad de 10 perso- 
najes diferentes a elegir. Un 

detalle curioso en este as- 


2 juga- 
dores selec- 


saldrá con un 
uniforme total- 
í mente distinto 
fi al de su rival y 
no sólo cam- 
biará de color 
como sucede 
en otros jue- 


l La base de los 
l ataques de los personajes son: 
¡Dos con el arma (uno vertical y 
2 otro horizontal), un botón para 
2 patada, uno para poner defensa y 
hh) otro para ejecutar un agarre. 
“=| Otro par de botones te dan la po- 
ul sibilidad de poder cambiar de pla- 
P no mientras 
estás pelean- 
do, aunque es- 
to tantea al ri- 
| val por unos 
momentos, 
porque te ubi- 
ca rápidamen- 
te y eso te 
sirve para es- 
quivar algún 
ataque y con- 
traatacar a máxima velocidad. 


Dark Rift tiene 3 diferentes 
modos de juego, el primero es 
el llamado “Tournament” y es 
para un jugador solamente. 
Aquí tú eliges a un 


| peleador, 
Er que se Ml 
ebe en- 
frentar 
a los de- 
más con- 


rsantes del 

neo para así llegar 
al jefe final y obte- 

ner el poder de una 

rara piedra conoci- 
- da como “Core Pri- 

me Element”. Realmente no 
hay gran diferencia en este 


modo comparado con otros de '; 


-1P de otros juegos del géne- 
PO, pues te enfrentas a los ri- 
vales y entre más vas avan- 
zando, la batalla se va volvien- 
do más difícil. También tene- 
mos el modo de “2 Players”; 

en este modo se 
pueden enfren- 
tar 2 jugadores 
pudiendo elegir 
un nuevo perso- 
naje después de 
cada encuentro 
(también muy 
típico). La últi- 
ma de las op- 
ciones es la de 
“Training” en la 
que tú esco- 
ges a un per- 
-sonaje y el 
CPU te asigna 
otro para que 
E lo golpees todo 
lo que desees. 
En este modo 
tienes la posibi- 
“lidad de hacer 
aparecer en la 
parte baja de la 
pantalla los botones y se- 
¿cuencias de control que 
ejecutas, para saber qué E 
estás haciendo mal, o ave- ¡A 
<riguar bien qué botones 
ienes que presionar para 
"hacer una buena secuen- 
¿cia de golpes. 


p ; 
juego es muy impor- 
tante, pues te per- 
mite dañar más al 
rival, si es que tú te 
sabes una buena 

secuencia. Además de estos 
movimientos, los peleadores 
de Dark Rift también tienen 
poderes de secuencia de con- 


. == **% trol y botón como en todos 


los juegos de pelea y lo mejor 
es que muchas veces se pue- 
den combinar estos tipos de 
ataques, para 
hacerle un daño 
| impresionate a 
3 tu rival y jugar 
muy lucido. 


Al ejecutar cier- 
tos movimien- 
tos [como los 
Holds o aga- 

 rres), el CPU 
cambia el pun- 

to de vista en el 
que estás jugando 
para hacer que 
5% esto se vea un 
“2% poco más dramá- 
=> tico. Este es un 
¿d,  detalle puramente 
Ls estético, pero 
ayuda a hacer 
más atractivo al 
juego. 


¡A final de cuentas te podemos 
decir que Dark Rift es un título 
bastante entretenido, el reto es 
bueno y la movilidad otro tanto. 
La música es muy buena, pero 
hay algunos fondos musicales 
be más bien parecen de juego 

e aventuras, que de pelea. Qui- 
zá el único pero que le podemos 
poner, es que es muy sencillo en 


¿Como en otros juegos de este estilo, pue- lo que a cuestión gráfica se refiere (cosa 
des realizar un combo presionando una que no se debe a la limitante de la memo- 
'secuencia de botones. En este caso te ría del cartucho, como muchos podrían 
recomendamos que entres aju- + suponer). Estamos seguros que 
arelmodo muchos de 


e “Training” + los fans del 
que explica- énero de pe- p 
mos anterior- lea, encontra- *"". 
mente y ahí - rán en este 


podrás : juego 
practicar | NINTENDO?” [una muy 
estas se- intere- 
cuencias. sante op- 
Dominar ción. 


pd 
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BLASTCORPS 64 105 


Vamos a seguir con 
la,Onda de los 
mejores tiempos, 
pero ahora con 
este juego, así que 
por qué no nos 
mandas.una foto.o 
unvideo con tu 


MARINE QUARTER 


mejor tiempo en la 


“MarineQuarter”. E : 
Recuerda que se puede ver el tiempo en la pantalla 
de Status de esa escena, 


ART AAC a] RESPONDIERON EL RETO 


El número. pasado dimos ya la técnica para terminar de forma correcta el Rocío Hernández P. 
nivel de Puzzle 3-09, pero ahora daremos la respuesta al reto dándote la Luis Jiménez Jurado. 
manera de terminar este nivel y, con un moyimiento de sobra. 


Ahora chécate la técnica para 
terminar el nivel con sólo dos 
movimientos. 


..y así caigan las. estrellas y 
1 desaparezcan para después... 


5 


RESPONDIERON EL RETO 


Candelario Martínez T. 
Salvador Carreón Bautista 


(¿Puedes creerlo, un empate en [er. lugar) 


' Eduardo Tena Hernández 
Javier. Chávez -Conejo 
rnando Ortega Arauz 
Julio César A: Vald 
/ Oswaldo Reyes Tapia 
Bernardo Jesé A. 
Ignacio Gizeh Arrecillas G. 


Benjamín A. Marquez Melgarejo 1'26”57 


Luis Alonso Trujillo 

Mijail Hernández Vázquez 
Jorge Armando Ramírez F, 
David Alvarez López 


Primero intercambia de lugar el triángulo 
por el círculo, de tal forma que juntes los 
tres círculos. Primer movimiento 


..desaparecer los rombos junto.con 


las estrellas. 16) 


422"03 
122"03 


1'22”14 
1122”70 
1123"26 
1”24”14 
124”58 
125”13 
1'26*42 


1/31”05 
1'31"42 
1'31”72 
1'34”75 


Así desaparecen Tos círculos y cae el corazón, aquí está 
el truco: Rápidamente tienes que regresar el triángulo 
que intercambiaste a su lugar, de tal manera que el 

corazón.caiga sobre el triángulo. Segundo movimiento 


Así logras que desaparezcan 


los triángulos... 


O 


¡Listo! resolviste el nivel y te 
sobró un movimiento, segura 
mente esto se les:paso a los 
programadores, de lo contrario 
arían sólo/dos movimientos 

en este nivel, o tú qué opinas. 


¿Cuál es tu mejor tiempo. en 
“Mario Raceway”? Checa 
los récords de otros lectores 
y ve si puedes súperarlos. 


LOHUODCE PUMVL 


DOIVED PUAICE 5 
DINT 

E PEDIAV 
CAVE cuna E 


NOTA: También le queremos=pedir una-disculpa.al lector Richard Swain Merino, pues=no 
pudimos checar tu video q sabes por. qué) ! el e es que-ho nos/ pusiste en tu” 
carta cuál era tu. récord. 


speramos poder publicarlo para el-siguiente número. 


$ 


po E 


_ MARIO KART rr 


E bi un mes en el mercado, ya había ko dl mln de coplas 
en este continente, rebasando asi la cantidad de copias vendidas por juegos 
como Shadows of the Empire o Wave Race (y sin mencionar los de otros 
ens Eso es muy interesante, tomando en cuenta que este no es el 
juego más espectacular en cuanto a gráficas se refiere para este sistema, sin 
ce es dentado entretenido y eso es lo que importa al final. 


N64 / NINTENDO | 
TUROK DINOSAUR HUNTER 


| No es mada raro que después de ver el éxito que ha obtenido 

E Acclaim con este increible juego, ya se encuentren planeando la 

f' secuela del mismo. Lo bueno de este título es que realmente te 

l toma mucho tiempo terminarlo (y sobre todo encontrando todos los 

íl elementos). Nosotros ya lo mencionamos en el número anterior, 

í! pero seguimos pensando que lo que le conviene a Acclaim es sacar 
ps Juegos aunque sean pocos, 


Y Recers nuestro antiguo problema sobre este juego? (ese en el que no 
nos poníamos de acuerdo sobre si este era mejor que los anteriores de la 
serie). Resulta que pasaron los meses y todo mundo mantuvo su posición y 

A nada cambió. Ahora te preguntarás ¿por qué pusieron algo tan intrascen- 
8 dente en esta parte de la revista? 

E Pues es que no teníamos algo mejor qué decir de este juego. Perdón, te 

Bl juramos que es una de las últimas veces que pasa esto. 


SNES / NINTENDO 


El A decir verdad, no creemos que este juego vaya a durar 
mucho tiempo dentro de esta lista de popularidad, pues 
aunque es divertido y tiene una buena cantidad de 
opciones, no es un título que aproveche al máximo las 
cualidades del sistema. De cualquier forma te recomendamos 
le eches un ojo al análisis de este juego y a los trucos que 
vienen en esta edición. 


GB / NINTENDO 


¡bamos a dejar descansar con este título, o hemos visto 

e! Muy tentados a seguir hablando de él y es que nos siguen 

8% enviando Bugs muy chistosos. Lo mejor que podemos hacer 

Bi es juntar bastantitos y publicarlos en un futuro no muy 

BI lejano, así que no te desesperes si ya nos enviaste algunos 
secretos y no los hemos publicado. 


N64 / NINTENDO 


N64 / MIDWAY 3 


ULTIMATE MORTAL 
KOMBAT 


SNES / MIDWAY 


MOLEMANIA | 


GB / NINTENDO 5 


- SNES / KONAMI 


STREET FIGHTER 
ALPHA 2 


SNES / NINTENDO 


Sí, en este número encontraste bastante información como Tips de los nuevos juegos 
para el N64, pero no creeas que será así por siempre. 


e, 
Desde fines del ES | — 


año pasado y 

durante todo 
este año, 
Nintendo se ha 
encargado de 
relanzar al mercado una 
buena cantidad de juegos 
para el GB y el SNES que son 
títulos clásicos de todos los 
tiempos por su calidad y que 
resultaba prácticamente imposible 
encontrarlos... hasta 
ahora. En el siguiente ejemplar 
veremos los que a nuestra 
consideración son los mejores 
títulos de esta serie de 
relanzamientos, entre los que 
están Super Mario Kart, Mario 
Paint, Super Star Wars y 
aprovecharemos para resolver las f' MD 

dudas más comunes del juego de Ñ 

The Legend of Zelda: A Link to [4 
the Past para GB (otro de los —= 
relanzamientos). 


Ñ | Si tienes problemas para encontrar 


a los 6 científicos escondidos en el 
mundo, o no sabes bien cómo pasar 
alguna de las misiones con todas 
las medallas de oro para llegar a 
las misiones especiales, no te 
preocupes, pues a partir de la 
siguiente edición veremos los 
puntos importantes de las 
misiones de este juego y así ya 
nadie te sorprenderá. 


Para este número se habían 
prometido unos Tips de este 
sangriento juego para el N64, pero 
por causas de fuerza mayor, nos 
vimos en la penosa necesidad de | 
cambiarlos para el siguiente. 

De cualquier forma valdrá la 
pena esperar, pues daremos 
algunos códigos, passwords para 
todos los niveles y en todas las 
dificultades y consejos para las 
escenas más complicadas. 


AY 


Además de todo lo anterior, también tendremos un reportaje especial sobre el primer año de vida en el mercado 
mundial del N64 (¡Hay que recordar que fue a finales del mes de Junio que salió a la venta en Japón, pero así como ha 
estado saliendo la revista, no dudamos que no parezca adelantado el reportaje). Como en los anteriores ejemplares, 
también veremos secciones de carácter reglamentario como el Dr. Mario, S.O.S. y -todavía más obligatorio- nuestra 
buena cantidad de errores que acompañan a cada ejemplar y que cada vez procuramos que ya no sean tantos. 
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